Нестандартные задачи в методическом обеспечении практических работ дисциплины «Компьютерная графика» by Гладкий, Павел Вадимович

2 
 
РЕФЕРАТ 
 
Магистерская диссертация по теме «Нестандартные задачи в 
методическом обеспечении практических работ дисциплины «Компьютерная 
графика» содержит 82 страницы текстового документа, 5 иллюстраций, 8 
таблиц, 2 приложения, 40 использованных источников. 
ТВОРЧЕСТВО, КОМПЬЮТЕРНАЯ ГРАФИКА, МЕТОДИЧЕСКОЕ 
ОБЕСПЕЧЕНИЕ, НЕСТАНДАРТНАЯ ЗАДАЧА. 
Цель исследования – разработать и апробировать нестандартные задачи 
для практических работ по дисциплине «Компьютерная графика», 
направленные на развитие самостоятельной творческой деятельности 
студентов.  
Объект исследования − методическое обеспечение практических работ 
дисциплины «Компьютерная графика» специальности «Прикладная 
информатика». 
Предмет исследования – нестандартные задачи в методическом 
обеспечении практических работ дисциплины «Компьютерная графика». 
Для достижения целей исследования и в соответствии с гипотезой 
исследования были поставлены следующие задачи исследования: 
1. Анализ литературы видам педагогических технологий. 
2. Выявление основных технологий создания типовых и нестандартных 
задач. 
3. Характеристика методического обеспечения практических работ в 
дисциплине «Компьютерная графика». 
4. Разработка нестандартных задач для методического обеспечения 
практических работ в дисциплине «Компьютерная графика». 
5. Апробация обновленного методического обеспечения. 
В результате проведения исследования подтвердилась верность 
гипотетических позиций о педагогической обоснованности разработки 
методического обеспечения практических работ с применением нестандартных 
задач по дисциплине «Компьютерная графика». 
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ВВЕДЕНИЕ 
 
В современном обществе все большей ценностью становятся 
саморазвитие, самообразование, и реализация себя через творчество. Никакое 
производство невозможно без человека, именно форма организации труда 
характеризует этапы развития и становления новой социально-экономической 
системы. Поэтому только человек с его творческой энергией способен 
создавать и обеспечивать условия для становления инновационной экономики. 
Человеческие ресурсы, представленные на рынке труда, формируют основные 
условия развития общества, и одним из важнейших условий развития общества 
– выступает творчество. 
Возрастающая потребность общества в людях, способных творчески 
подходить к любым изменениям, нетрадиционно и качественно решать 
существующие проблемы, обусловлена ускорением темпов развития общества 
и, как следствие, необходимостью подготовки людей к жизни в быстро 
меняющихся условиях. Чем настоятельнее потребность общества в творческой 
инициативе личности, тем острее необходимость в теоретической разработке 
проблем творчества, изучении его природы и форм проявления, его источников, 
стимулов и условий. 
На сегодняшний день одним из основополагающих принципов 
обновления содержания образования становится личностная ориентация, 
предполагающая развитие творческих способностей учеников, 
индивидуализацию их образования с учетом интересов и склонностей к 
творческой деятельности. Стратегия современного образования заключается в 
том, чтобы дать «возможность всем без исключения учащимся проявить свои 
таланты и весь свой творческий потенциал, подразумевающий возможность 
реализации своих личных планов» [1]. Эти позиции соответствуют 
гуманистическим тенденциям развития отечественной школы, для которой 
характерна ориентация педагогов на личностные возможности учащихся, их 
непрерывное «наращивание». При этом на первый план выдвигаются цели 
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развития личности, а предметные знания и умения рассматриваются как 
средства их достижения. 
Дисциплина «Компьютерная графика» изучается студентами направления 
«Прикладная информатика» (230700.62.00.19), целью дисциплины является 
изучение теоретических основ компьютерной графики и практическое освоение 
методов и средств синтеза, анализа и обработки графических изображений с 
помощью вычислительной техники. Задачей изучения дисциплины является 
знание теоретических основ создания и обработки компьютерной графики. 
Обучающийся должен уметь работать с векторными и растровыми 
изображениями компьютерной графики в плане создания, обработки и печати.  
Умение быстро и правильно решать рутинные задачи очень важно, 
поскольку без него творчество превращается в беспочвенную фантазию, а 
результат, как правило, не может быть доведен до практической реализации. Но 
очевидно и то, что успех в обучении и воспитании личности зависит не только 
от добротного усвоения уже известных фактических знаний и их объема, но и 
от способности применить эти знания на практике. 
Вопрос о формировании и развитии творческой личности приобретает 
исключительную актуальность в современной педагогической науке. Для 
развития творческого потенциала необходимо ориентировать деятельность на 
самостоятельное открытие нового, будь то знания или алгоритм их 
приобретения. Если раньше, для того, чтобы быть социально успешным 
человеком, достаточно было быть хорошим исполнителем, обладая 
определенными знаниями и умениями, то сейчас необходимо быть творческой 
личностью, способной самостоятельно ставить и творчески решать проблемы. 
Это, прежде всего, связано с потребностью общества в творческой личности, 
способной решать нестандартные задачи.  
Развитие и изменчивость современных технологий показывают, что 
просто учиться – недостаточно, необходимо учиться самостоятельно искать 
информацию для решения проблем. Работа по строгим алгоритмам формирует 
шаблонность мышления, и не способствует решению творческих задач 
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Эффективность введения нестандартных задач рассматривалась 
различными исследователями, такими как: Г. С. Альтшуллер, Е. Я. Аршанский, 
И. В. Бурая, А. А. Гин, В. В. Гузеев, Е. Н. Дмитров, А. А. Карцов, М. М. Левина, 
С. Ю. Модестов, П. А. Оржековский, С. П. Притуляк, Б. Д. Стёпин, 
М. А. Ушаков, Ю. В. Ходаков, В. А. Ширяева, К. Я. Хабибуллин и др [2]. Они 
обосновывают необходимость включения в учебный процесс творческих, 
интегративных задач проблемного типа, нестандартных задач, направленных на 
формирование у учащихся основных и профессиональных умений. 
Теоретические знания закрепляются у учеников в процессе прикладной 
творческой деятельности, которая способствует осознанию необходимости 
изучения предмета для разрешения проблем повседневной жизни в быту или 
иной области материальной культуры. Нестандартная задача - это учебная 
задача, содержание которой не укладывается в общепринятые типы и варианты 
расчётных и экспериментальных задач, имеющая необычную формулировку, с 
зашифрованным в тексте вопросом, и обеспечивающая адаптацию учащихся в 
окружающем мире[3].  
Методические указания требуют конкретики в задачах – именно так 
отрабатываются предлагаемые навыки, но добавление творческого элемента 
позволяет, во-первых, развить самостоятельность в решении более сложных 
задач, которые не входят в основной курс. Во-вторых, это повышает 
мотивацию учащихся к обучению, за счет повышения личностного интереса. В-
третьих, это позволяет уменьшить копирование работ среди учащихся, тем 
самым повысив уникальность выполнения задач. 
Таким образом, актуальность данного исследования обусловлена 
противоречиями:  
- Между индивидуальным характером становления личности и массовым 
характером организации педагогического процесса; 
-  Между многовариантностью в подходах к решению практических задач 
в рамках дисциплины «Компьютерная графика», и шаблонностью алгоритмов 
их выполнения. 
7 
 
Необходимость разрешения указанных противоречий обусловливает 
актуальность настоящего исследования и определяет его проблему: как нужно 
дополнить методическое обеспечение дисциплины «Компьютерная графика» 
для студентов направления «Прикладная информатика», для того, чтобы 
повысить уровень самостоятельную творческую деятельность студентов? 
Цель исследования: разработать и апробировать нестандартные задачи 
для практических работ по дисциплине «Компьютерная графика», 
направленные на развитие самостоятельной творческой деятельности 
студентов.  
Объект исследования: методическое обеспечение практических работ 
дисциплины «Компьютерная графика» специальности «Прикладная 
информатика». 
Предмет исследования: нестандартные задачи в методическом 
обеспечении практических работ дисциплины «Компьютерная графика». 
Задачи исследования:  
1. Обзор литературы по видам педагогических технологий. 
2. Выявление основных технологий создания типовых и нестандартных 
задач. 
3. Характеристика методического обеспечения практических работ в 
дисциплине «Компьютерная графика». 
4. Разработка нестандартных задач для методического обеспечения 
практических работ в дисциплине «Компьютерная графика». 
5. Апробация обновленного методического обеспечения. 
Гипотеза: разработка и апробация нестандартных задач в практических 
работах дисциплины «Компьютерная графика» позволит развивать 
самостоятельную творческую деятельность студентов.  
Исследование проводилось на базе Сибирского федерального 
университета, Института педагогики, психологии, и социологии, на кафедре 
Современных образовательных технологий. В апробации участвовали студенты 
4 курса направления 230700.62.00.19 «Прикладная информатика», изучающие 
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дисциплину «Компьютерная графика». В 2014-2015 учебном году группа 
ИС11-02Б в составе 9 человек, в 2015-2016 учебном году группа ИС12-01Б, в 
составе 11 человек. 
Практическим результатом работы будет являться комплект 
практических работ для курса дисциплины «Компьютерная графика».  
Положения, выносимые на защиту: 
1. Использование в практических работах по дисциплине «Компьютерная 
графика» преимущественно типовых задач, не способствует повышению 
мотивации учащихся. Так же вызывает затруднения в решении задач, которые 
отличаются от «шаблонных». 
2. Использование нестандартных задач в методическом обеспечении 
практических работ дисциплины «Компьютерная графика» позволяет, во-
первых, развить самостоятельность в решении более сложных задач. Во-
вторых, это повышает мотивацию учащихся к обучению, за счет повышения 
личностного интереса. В-третьих, это позволяет уменьшить копирование работ 
среди учащихся, тем самым, повысив уникальность выполнения задач. 
Основные положения диссертации опубликованы в следующих работах:  
Гладкий П. В., Шестаков В. Н. Педагогическая роль творческих 
компонентов дисциплины «Компьютерная графика». Материалы науч. конф., 
посвященной 70-летию Великой Победы (15–25 апреля 2015 г.) [Электронный 
ресурс] / отв. ред. Е. И. Костоглодова. — Электрон. дан. — Красноярск.: Сиб. 
федер. ун-т, 2015. 
Гладкий П. В., Шестаков В. Н. Окружающая среда как творческий 
компонент в заданиях практических работ дисциплины «Компьютерная 
графика». материалы III Всеросс. научн.–практ. конф. Красноярск, 21–22 
апреля 2016 года / под общ.ред. В. Т. Ковалевич. – Красноярск: Сиб. федер. ун–
т, 2016. – 172 с. 
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1 Педагогические технологии в современном образовании 
 
1.1 Виды образовательных технологий  
 
Дисциплина «Компьютерная графика», как и любая другая строится на 
различных педагогических технологиях. Само понятие «Педагогическая 
технология» появилось в современной психолого-педагогической литературе 
сравнительно недавно. «Технология» как научный термин берет свое начало от 
греческого «tehne» (искусство, мастерство умение) и «logos» (наука). В 
дальнейшем понятие «технология» стало достаточно широко использоваться и 
в других сферах деятельности, т.е. приобрело более широкое толкование. По 
выражению Э. де Боно, технология - это процесс производства чего-либо 
полезного на основе использования знания [4]. В настоящее же время понятие 
«технология» используется не только в промышленности, но также в области 
науки и образования. Технология с одной стороны связана с определенной 
системой деятельности, включающей те или иные нормативно 
зафиксированные способы деятельности, систему средств, обеспечивающих ее 
реализацию. С другой стороны, введение новой технологии ведет к изменению 
не только самой деятельности, но и вызывает существенную перестройку 
целевых установок, системы конкретных знаний, необходимых для ее 
реализации. 
Развитие образовательных процессов в современном обществе, огромный 
опыт педагогических инноваций, авторских школ и учителей-новаторов, 
результаты психолого-педагогических исследований постоянно требуют 
обобщения и систематизации. Одним из средств решения этой проблемы 
является технологический подход, применение понятия «технология» к сфере 
образования, к педагогическим процессам [5].  
Применение технологического подхода и термина технология к 
социальным процессам, к области духовного производства – образованию, 
культуре – это явление новое для социальной действительности в нашей стране. 
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Понятия «образовательный процесс», «образовательная технология» 
(технология в сфере образования) являются несколько более широкими, чем 
понятия «педагогический процесс», «педагогическая технология», ибо 
образование включает, кроме педагогических, еще разнообразные 
управленческие, социальные, культурологические, психолого-педагогические, 
медико-педагогические, экономические и другие смежные аспекты социальной 
сферы. Но однозначного толкования этих терминов не существует; так, 
образовательная технология иногда понимается узко – как технология учебного 
процесса. В зарубежной литературе применение этих терминов имеет близкие 
написания: «technology in education» («технологии в образовании»), «technology 
of education» («технологии образования»), «educational technology» 
(«педагогические технологии»). В дальнейшем изложении мы будем, иногда 
пренебрегая их различиями, применять и тот и другие термины как 
взаимозаменяющие [6].  
Важное место среди этих направлений занимает технологический подход 
к обучению, предусматривающий точное инструментальное управление 
учебным процессом и гарантированное достижение поставленных учебных 
целей. 
Технологический подход к обучению сегодня активно разрабатывается 
отечественной педагогикой: ему посвящены работы В.П. Беспалько, 
М.Е. Бершадского, В.И. Боголюбова, В.В. Гузеева. Т.А. Ильиной, 
М. В. Кларина, А.И. Космодемьянской, М.М. Левиной, З.А. Мальковой, 
Н.Д. Никандрова, Ю.О. Овакимяна, В.Я. Пилиповского, А.Я. Савельева, А.И. 
Умана и других ученых, а также зарубежных авторов (Л. Андерсон, Дж. Блок, 
Б. Блум, Т. Гилберт, Н. Гронлунд, Р. Мейджер, А. Ромишовски и других) [7].  
Технологический подход открывает новые возможности для 
концептуального и проектировочного освоения различных областей и аспектов 
образовательной, педагогической, социальной действительности; он позволяет: 
− с большей определенностью предсказывать результаты и управлять 
педагогическими процессами; 
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− анализировать и систематизировать на научной основе имеющийся 
практический опыт и его использование; 
− комплексно решать образовательные и социально-воспитательные 
проблемы; 
− обеспечивать благоприятные условия для развития личности; 
− уменьшать эффект влияния неблагоприятных обстоятельств на человека; 
− оптимально использовать имеющиеся в распоряжении ресурсы; 
− выбирать наиболее эффективные и разрабатывать новые технологии и 
модели для решения возникающих социально-педагогических проблем. 
По мнению японского педагога Т. Сакамото [8], технологический подход 
представляет собой внедрение в педагогику системного способа мышления. 
Однако следует заметить, что технологический подход к 
образовательным и педагогическим процессам нельзя считать универсальным, 
он лишь дополняет научные подходы педагогики, психологии, социологии, 
социальной педагогики, политологии и др. направлений науки и практики. 
В понимании и употреблении термина «педагогическая технология» 
существуют большие разночтения, среди которых можно выделить четыре 
позиции [9].  
− Педагогические технологии как производство и применение аппаратуры, 
учебного оборудования и ТСО для учебного процесса. Педагогическая 
технология включает «от мела и классной доски» до «всех вещей, которые 
можно включить в розетку в стене».  
− Педагогическая технология - совокупность психолого-педагогических 
установок, определяющих специальный набор и компоновку форм, методов, 
способов, приемов обучения, воспитательных средств; она есть 
организационно-методический инструментарий педагогического процесса. 
− Педагогическая технология – это новый тип средств обучения. 
− Педагогическая технология – совокупность средств и методов 
воспроизведения теоретически обоснованных процессов обучения и 
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воспитания, позволяющих успешно реализовать поставленные образовательные 
цели. 
В глоссарии терминов по педагогическим технологиям [10] указано, что в 
первоначальном смысле педагогическая технология означает использование в 
педагогических целях средств, порожденных революцией в области 
коммуникаций, таких, как аудиовизуальные средства, телевидение, 
компьютеры и другие виды. 
Педагогическая технология – это процесс коммуникации или способ 
выполнения учебной задачи, включающий применение бихевиористской науки 
и системного анализа для улучшения обучения. 
Педагогическая технология – это систематическое использование людей, 
идей, учебных материалов и оборудования для решения педагогических 
проблем. 
Педагогическая технология - это содержательная техника реализации 
учебного процесса. 
Технология обучения – это составная процессуальная часть 
дидактической системы [11]. 
 Педагогическая технология – это строго научное проектирование и 
точное воспроизведение гарантирующих успех педагогических действий [12]. 
Педагогическая технология - это продуманная во всех деталях модель 
совместной педагогической деятельности по проектированию, организации и 
проведению учебного процесса с безусловным обеспечением комфортных 
условий для учащихся и учителя. 
Педагогическая технология – это оптимальный способ действия 
(достижения цели) в заданных условиях. 
Технология обучения – это способ реализации содержания обучения, 
предусмотренного учебными программами, представляющий систему форм, 
методов и средств обучения, обеспечивающую наиболее эффективное 
достижение поставленных целей.  
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Педагогическая технология есть быстро развивающаяся область знания, 
междисциплинарный конгломерат с элементами бихевиористской психологии, 
социальной философии, техники, теории коммуникации, аудиовизуального 
образования и кибернетики [13]. 
Технология обучения (педагогическая технология) - новое направление в 
педагогической науке, которое занимается конструированием оптимальных 
обучающих систем, проектированием учебных процессов. 
Образовательная технология – это система, включающая представление 
об исходных данных и планируемых результатах обучения, средства 
диагностики текущего состояния обучаемых, набор моделей обучения и 
критерии выбора оптимальной модели обучения для данных конкретных 
условий. 
Многоаспектный подход и предложение рассматривать несколько 
значений педагогической технологии одновременно. 
Педагогическая технология означает системную совокупность и порядок 
функционирования всех личностных, инструментальных и методологических 
средств, используемых для достижения педагогических целей. 
Педагогическая технология есть комплексный интегративный процесс, 
включающий людей, идеи, средства и способы организации деятельности для 
анализа проблем и планирования, обеспечения, оценивания и управления 
решением проблем, охватывающий все аспекты усвоения знаний [15]. 
Педагогическая технология – это системный метод создания, применения 
и определения всего процесса преподавания и усвоения знаний с учетом 
технических и человеческих ресурсов и их взаимодействия, ставящий своей 
задачей оптимизацию форм образования. 
Из приведенных определений следует, что педагогическая технология – 
это категория педагогики, обладающая большой степенью общности, 
обобщенности, стереоскопичности. Пользуясь терминологией В.В. Давыдова, 
педагогическую технологию можно назвать содержательным обобщением, 
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вбирающим в себя смыслы всех вышеприведенных определений, включая 
генетические корни понятия. 
Для того чтобы определить необходимость использования той, или иной 
технологии в рамках дисциплины «Компьютерная графика», необходимо 
произвести их краткий обзор: 
а) Технология коллективной творческой деятельности — это система 
философии, условий, методов, приемов и организационных форм воспитания, 
обеспечивающих формирование и творческое развитие коллектива взрослых и 
детей на принципах гуманизма [16]. Принципы технологии коллективной 
творческой деятельности:  
1) учение без принуждения, приоритет успешности обучаемого («Каждый 
ребенок талантлив»);  
2) мажорность в общении и обучении;  
3) учет субъектности (самости) личности ребенка (право ребенка на 
ошибку, свободный выбор, собственную точку зрения);  
4) сочетание коллективного и индивидуального воспитания и др.;  
5) приоритет этических ценностей над информированностью (главные 
ориентиры: доброта, любовь, трудолюбие, совесть, достоинство и т. д.). 
Можно говорить о некоторых принципах организации коллективного 
дела как творческого. Это принципы состязательности, игры, импровизации, 
которые работают потому, что они опираются на глубокие психологические 
основания: потребности человека в самоутверждении, самовыражении, 
общении.  
б) Игровые технологии - в отечественной педагогике и психологии 
проблему игровой деятельности разрабатывали К.Д. Ушинский, П.П. Блонский, 
С.Л. Рубинштейн, Д.Б. Эльконин, в зарубежной — 3. Фрейд, Ж. Пиаже и 
другие. В их трудах исследована и обоснована роль игры в онтогенезе 
личности, в развитии основных психических функций, в самоуправлении и 
саморегулировании личности, наконец, в процессах социализации — в 
усвоении и использовании человеком общественного опыта.  
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Мотивация игровой деятельности обеспечивается ее добровольностью, 
возможностями выбора и элементами соревновательности, удовлетворения 
потребностей, самоутверждения, самореализации [17].  
В структуру игры как процесса входят:  
1) роли, взятые на себя играющими;  
2) игровые действия как средства реализации этих ролей;  
3) игровое употребление предметов, т. е. замещение реальных вещей 
игровыми, условными;  
4) реальные отношения между играющими;  
5) сюжет (содержание) — область действительности, условно 
воспроизводимая в игре.  
Игра – это вид деятельности в условиях ситуаций, направленных на 
воссоздание и усвоение общественного опыта, в котором складывается и 
совершенствуется самоуправление поведением. По мнению С.А. Шмакова, как 
феномен педагогической культуры игра выполняет следующие важные 
функции:  
1) Функция социализации. Игра – есть сильнейшее средство включения 
ребенка в систему общественных отношений, усвоения им богатств культуры.  
2) Функция межнациональной коммуникации. Игра позволяет ребенку 
усваивать общечеловеческие ценности, культуру представителей разных 
национальностей, поскольку «игры национальны и в то же время 
интернациональны, межнациональны, общечеловечны»  
3) Функция самореализации ребенка в игре как «полигоне человеческой 
практики». Игра позволяет, с одной стороны, построить и проверить проект 
снятия конкретных жизненных затруднений в практике ребенка, с другой – 
выявить недостатки опыта.  
4) Коммуникативная функция игры ярко иллюстрирует тот факт, что игра 
– деятельность коммуникативная, позволяющая ребенку войти в реальный 
контекст сложнейших человеческих коммуникаций.  
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5) Диагностическая функция игры предоставляет возможность педагогу 
диагностировать различные проявления ребенка (интеллектуальные, 
творческие, эмоциональные и др.) В то же время игра — «поле 
самовыражения», в котором ребенок проверяет свои силы, возможности в 
свободных действиях, самовыражает и самоутверждает себя [18].  
6) Терапевтическая функция игры заключается в использовании игры как 
средства преодоления различных трудностей, возникающих у ребенка в 
поведении, общении, учении.  
7) Функция коррекции — есть внесение позитивных изменений, 
дополнений в структуру личностных показателей ребенка. В игре этот процесс 
происходит естественно, мягко.  
8) Развлекательная функция игры, пожалуй, одна из основных ее 
функций.  
в) Педагогические игры — достаточно обширная группа методов и 
приемов организации педагогического процесса. Основное отличие 
педагогической игры от игры вообще состоит в том, что она обладает 
существенным признаком — четко поставленной целью обучения и 
соответствующим ей педагогическим результатом, которые могут быть 
обоснованы, выделены в явном виде и характеризуются учебно-
познавательной направленностью.  
Педагогические игры достаточно разнообразны по:  
1) дидактическим целям;  
2) организационной структуре;  
3) возрастным возможностям их использования;  
4) специфике содержания.  
Чаще всего классификация педагогических игр встречается по: 
применению области деятельности: интеллектуальные, психологические, 
физкультурные, социально-педагогические и другие; по игровой методике: 
сюжетные, ролевые, организационно-деятельностные игры (ОДИ), деловые, 
имитационные, психодраматические и др.  
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Игра как метод обучения, передачи опыта старших поколений младшим 
использовалась с древнейших времен. Широкое применение игра находит в 
народной педагогике, в дошкольных и внешкольных учреждениях. В учебном 
процессе школы до недавнего времени использование игры было весьма 
ограничено . В современной школе, делающей ставку на активизацию и 
интенсификацию учебного процесса, игровая деятельность используется в 
следующих случаях:  
1) в качестве самодеятельных технологий для освоения понятия, темы и 
даже раздела учебного предмета;  
2) в качестве элементов (иногда весьма существенных) более обширной 
технологии;  
3) в качестве урока (занятия) или его части (введения, объяснения, 
закрепления, упражнения, контроля);  
4) в качестве технологий внеклассной работы (коллективные творческие 
дела). 
В отличие от игр вообще педагогическая игра обладает существенным 
признаком – наличием четко поставленной цели обучения и соответствующего 
ей педагогического результата, которые могут быть обоснованы, выделены в 
ясном виде и характеризуются учебно-познавательной направленностью. 
Определение места и роли игровой технологии в учебном процессе, сочетания 
элементов игры и учения во многом зависят от понимания учителем функций и 
классификации педагогических игр [19]. Для младшего школьного возраста 
характерны яркость и непосредственность восприятия, легкость вхождения в 
образы. Дети легко вовлекаются в любую деятельность, особенно игровую. Они 
самостоятельно организуются в групповую игру, продолжают игры с 
предметами и появляются не имитационные игры. Результативность 
дидактических игр зависит, во-первых, от систематического их использования, 
во-вторых, от целенаправленности программы игр в сочетании с обычными 
дидактическими упражнениями. В отечественной педагогике имеется целый 
ряд таких игровых технологий («Сам Самыч» В.В. Репкина, Мумми-троль, 
18 
 
персонажи «Волшебника Изумрудного города», «Приключения Буратино»), В 
подростковом возрасте наблюдается обострение потребности в создании своего 
собственного мира, в стремлении к взрослости, бурное развитие воображения, 
фантазии, появление стихийных групповых игр. Особенностями игры в 
старшем школьном возрасте является нацеленность на самоутверждение в 
обществе, стремление к розыгрышу, ориентация на речевую деятельность [20]. 
Деловая игра используется для решения комплексных задач. Усвоение нового, 
закрепление материала, развитие творческих способностей, формирование 
общеучебных умений дает возможность учащимся понять и изучить учебный 
материал с различных позиций.  
В учебном процессе применяются различные модификации деловых игр: 
имитационные, операционные, ролевые игры, деловой театр, психо- и 
социограмма. 
г) Технология программированного обучения – это такое обучение, при 
котором происходит усвоение программированного учебного материала с 
помощью обучающих устройств (ЭВМ, программированного учебника, 
кинотренажера и др.). Технология программированного обучения отличается от 
других технологий тем, что весь преподносимый материал подается в строго 
алгоритмичном (логически последовательном) порядке сравнительно 
небольшими порциями учебной информации («шагов», файлов, «кадров» и т. 
д.) [21].  
д) Технология проблемного обучения наиболее популярна во всех сферах 
образования. Получила свое распространение в 20–30-х годах в советской и 
зарубежной школе. Проблемное обучение получило свое название в связи с 
тем, что его моделирование направлено на создание инновационной 
познавательной среды. Постоянное обновление учебной среды, 
информационного и процессуального состава действий влечет за собой 
повышение уровня притязания обучающихся в достижении целей и, 
следовательно, воспитание субъективной позиции человека, развитие его 
стремления понять, объяснить, интерпретировать явления или события, 
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предоставленные ему для анализа, решить задачу-проблему, снять имеющуюся 
в задаче неопределенность, устранить препятствие, создающее 
психологический барьер для осуществления познавательного процесса [22].  
Выделены главные условия успешности проблемного обучения:  
1) обеспечение достаточной мотивации, способной вызвать интерес к 
содержанию проблемы;  
2) обеспечение посильности работы с возникающими на каждом этапе 
проблемами (рациональное соотношение известного и неизвестного);  
3) значимость информации, получаемой при решении проблемы, для 
обучаемого;  
4) необходимость диалогического доброжелательного общения педагога с 
учащимися, когда с вниманием и поощрением относятся ко всем мыслям, 
гипотезам, высказанным учащимися.  
Главные психолого-педагогические цели проблемного обучения:  
1) развитие мышления и способностей учащихся, развитие творческих 
умений,  
2) усвоение учащимися знаний, умений, добытых в ходе активного поиска 
и самостоятельного решения проблем, в результате эти знания, умения более 
прочные, чем при традиционном обучении,  
3) воспитание активной творческой личности учащегося, умеющего 
видеть, ставить и разрешать нестандартные проблемы,  
4) развитие профессионального проблемного мышления – в каждой 
конкретной деятельности имеет свою специфику [23].  
е) Технология совместного научного исследования – предназначена для 
развития творческого или критического мышления, формирования опыта и 
инструментария учебно-исследовательской деятельности, поиск и определение 
личностных смыслов. Является разновидностью проблемного образования. 
Технология совместного научного исследования предназначена для развития 
творческого или критического мышления, формирования опыта и 
инструментария учебно-исследовательской деятельности, поиск и определение 
20 
 
личностных смыслов. Большинство ученых, исследующих поисковые 
технологии, определяют цикличность следующих этапов исследовательской 
деятельности, когда исходным моментом является конкретный опыт 
обучающегося, этап рефлексивного наблюдения, этап формирования 
теоретических представлений и создание гипотез, абстрактных представлений, 
этап активного эксперимента. Принципы научно-исследовательской 
технологии и проблемной совпадают [24].  
Одной из эффективных форм приобщения старшеклассников к научной 
деятельности в системе дополнительного образования является научное 
общество учащихся (НОУ), построенное по модели научной школы. НОУ – это 
добровольное творческое объединение старшеклассников, занимающихся 
исследовательской работой и стремящихся совершенствовать свои знания в 
определенной области науки. Исследовательское умение старшеклассника – это 
способность ученика выполнять умственные и практические действия, 
соответствующие научно-исследовательской деятельности и подчиняющиеся 
логике научного исследования, на основе знаний, умений и навыков, 
приобретаемых в процессе изучения основ наук. Особенности учебного 
исследования, отличающие его от его прототипа – научного исследования, в 
следующем: педагогическое руководство процессом исследования, объективная 
или субъективная новизна продукта исследования, необязательность 
публикации результатов исследования, научно-публицистический стиль 
изложения, возможность профессионального самоопределения субъекта 
деятельности. Как известно, старший школьный возраст является наиболее 
сензитивным для формирования исследовательских умений. В это время у 
старшеклассников завершается формирование когнитивных процессов и, 
прежде всего, мышления [25]. Именно для старшеклассника характерны 
развитые формы теоретического мышления, владение методами научного 
познания, способствующие выработке потребности в интеллектуальной 
деятельности, проявлению исследовательской инициативы и созданию чего-то 
нового. Совместная творческая деятельность в условиях дополнительного 
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образования привлекает старшеклассников не только предметной 
направленностью интересов и склонностей, но и тем, что она сочетается с 
групповым общением и осуществляется в формах, идентифицирующихся со 
взрослостью [26]. Задачами технологии являются:  
1) формирование и развитие познавательных потребностей учащихся;  
2) обеспечение процесса формирования у старшеклассников прочных 
знаний о научном исследовании как прототипе учебного исследования;  
3) знакомство с существующими методами научного познания;  
4) изучение основ научной логики;  
5) развитие самостоятельной исследовательской деятельности учащихся; 
6) приобретение опыта публичных выступлений;  
7) содействие в профессиональном самоопределении учащихся. 
ж) ТРИЗ-технология (Теории Решения Изобретательских Задач) – это 
универсальная организационно-педагогическая и методическая система, 
которая позволяет сочетать предметно-познавательную деятельность с 
методами активизации и развития мышления, а также творческого решения 
учебных и социальных задач. ТРИЗ-технология ставит целью формирование 
сильного мышления у обучающихся, воспитание творческой личности, 
подготовленной к решению сложных нестандартных задач в различных 
областях человеческой деятельности. 
Автором теории решения изобретательных задач (система ТРИЗ) является 
Г. С. Альтшуллер [27]. Он поставил задачу иначе: «Как без сплошного перебора 
вариантов выходить сразу на сильные решения проблемы?» Сильные решения 
– это решения, преодолевающие противоречия; решения, учитывающие 
конкретные особенности конкретных систем, а так же индивидуальные 
особенности, связанные с личностью конкретного человека, решающего 
проблему.  
ТРИЗ включает в себя:  
1) механизмы преобразования проблемы в образ будущего решения;  
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2) механизмы подавления психологической инерции, препятствующей 
поиску решений (неординарные решения трудно находить без преодоления 
наших устойчивых представлений и стереотипов);  
3) обширный информационный фонд — концентрированный опыт 
решения проблем. 
к) Технология проектного обучения — альтернативная технология, 
которая противопоставляется классно-урочной системе, при которой не даются 
готовые знания, а используется технология защиты индивидуальных проектов.  
Проектное обучение является непрямым, и здесь ценен не только результат, но 
в большей мере сам процесс  [28].  
В полной форме работа над проектом проходит шесть стадий: 
подготовка, планирование, исследование, выводы, представление или отчет, 
оценка результата и процесса. Преподаватель превращается в куратора или 
консультанта:  
1) помогает обучаемым в поиске источников;  
2) сам является источником информации;  
3) поддерживает и поощряет учащихся;  
4) координирует и корректирует весь процесс;  
5) поддерживает непрерывную обратную связь.  
Проект – буквально это «брошенный вперед», то есть прототип, прообраз 
какого-либо объекта, вида деятельности, а проектирование превращается в 
процесс создания проекта. Проектирование наиболее распространенный вид 
интеллектуальной деятельности.  
з) Технология личностно-ориентированного обучения. Принцип 
технологии построен на признании ученика главной действующей фигурой 
всего образовательного процесса. Для выстраивания модели личностно-
ориентированного обучения считается необходимым различать следующие 
понятия [29].  
1) Разноуровневый подход – ориентация на разный уровень сложности 
программного материала, доступного ученику. 
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2) Дифференцированный подход – выделение групп детей на основе 
внешней (точнее, смешанной) дифференциации: по знаниям, способностям, 
типу образовательного учреждения. 
3) Индивидуальный подход – распределение детей по однородным 
группам: успеваемости, способностям, социальной (профессиональной) 
направленности. 
4) Субъектно-личностный подход – отношение к каждому ученику как к 
уникальности, несхожести, неповторимости. В реализации этого подхода, во-
первых, работа должна быть системной, охватывающей все ступени обучения. 
Во-вторых, нужна особая образовательная среда в виде учебного плана, 
организации условий для проявления индивидуальной избирательности 
каждого ученика, её устойчивости, без чего невозможно говорить о 
познавательном стиле. В-третьих, нужен специально подготовленный учитель, 
который понимает и разделяет цели и ценности личностно-ориентированного 
образования. 
Под личностно-ориентированным обучением понимается такой тип 
образовательного процесса, в котором личность ученика и личность педагога 
выступают как его субъекты; целью обучения является развитие личности 
ученика, его индивидуальности и неповторимости; в процессе обучения 
учитываются ценностные ориентации ученика и структура его убеждений, на 
основе которых формируется его «внутренняя модель мира», при этом 
процессы обучения и учения взаимно согласовываются с учётом механизмов 
познания, особенностей мыслительных и поведенческих стратегий учащихся, а 
отношения педагог-ученик построены на принципах сотрудничества и свободы 
выбора [30]. 
Цель технологии личностно-ориентированного обучения – максимальное 
развитие (а не формирование заранее заданных) индивидуальных 
познавательных способностей ученика на основе использования имеющегося у 
него опыта жизнедеятельности. В качестве исходной необходимо принять 
посылку о том, что дополнительное образование ничего не должно 
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формировать насильно; напротив, – оно создает условия для включения 
ученика в естественные виды деятельности, создает питательную среду для его 
развития. Содержание, методы и приемы технологии личностно-
ориентированного обучения направлены, прежде всего, на то, чтобы раскрыть и 
использовать субъективный опыт каждого ученика, помочь становлению 
личности путем организации познавательной деятельности. От командного 
стиля педагог переходит к сотрудничеству, ориентируясь на анализ не столько 
результатов, сколько процессуальной деятельности ученика. Изменяется 
позиция ученика – от прилежного исполнения к активному творчеству, иным 
становится его мышление: рефлексивным, то есть нацеленным на результат. 
Меняется и характер складывающихся на уроке отношений. Главное же в том, 
что педагог должен не только давать знания, но и создавать оптимальные 
условия для развития личности учащихся.  
Задача педагога в личностно-ориентированном обучении – не «давать» 
материал, а пробудить интерес, раскрыть возможности каждого, организовать 
совместную познавательную, творческую деятельность каждого ученика [31]. 
В соответствии с данной технологией для каждого ученика составляется 
индивидуальная образовательная программа, которая в отличие от учебной 
носит индивидуальный характер, основывается на характеристиках, присущих 
данному ученику, гибко приспосабливается к его возможностям и динамике 
развития.  
В системе личностно-ориентированного обучения педагог и ученик 
выступают как равноправные партнеры, носители разного, но необходимого 
опыта. Профессиональная позиция педагога состоит в том, чтобы знать и 
уважительно относиться к любому высказыванию ученика по содержанию 
обсуждаемой темы [32]. 
Педагог должен продумать не только то, какой материал сообщать, но и 
предугадать, что из этого материала  имеется в субъектном опыте учащихся, 
как результат их предшествующего обучения и собственной 
жизнедеятельности.  
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Для эффективного усвоения практических навыков дисциплины, мы 
будем использовать технологию личностно-ориентированного обучения, ввиду 
того, что наибольшая отдача от студента достигается в случае 
непосредственной заинтересованности в предмете. 
 
 1.2 Задачи в педагогике. Нестандартные задачи 
 
Термин «педагогическая задача» имеет множество трактовок, наиболее 
близкая к нашему исследованию звучит так: «Педагогическая задача – это 
осмысленная педагогическая ситуация с привнесенной в нее целью в связи с 
необходимостью познания и преобразования действительности [33]. 
Педагогическая задача возникает тогда, когда возможно не одно решение, а 
требуется нахождение предпочтительного способа достижения желаемого 
результата. Сам же процесс решения задачи представляет собой поиск выхода 
из затруднения или процесс достижения цели, которая первоначально не сразу 
кажется доступной».  
Процесс решения педагогической задачи является творческим. В его 
этапах выражается взаимодействие теоретического и практического мышления. 
Можно выделить четыре этапа в решении педагогической задачи: 
− Постановка педагогической задачи на основе анализа педагогической 
ситуации, осознания проблемы и определения необходимых конкретных 
условий для ее эффективного решения. Зачастую педагоги опускают эту 
стадию и, не проанализировав ситуацию, воспринимая ее как уже 
встречавшуюся в практике, пытаются решить стереотипно. 
− Разработка планов и проектов решения поставленной педагогической 
задачи. Конструирование способа педагогического взаимодействия. 
− Процесс решения педагогической задачи. 
− Рефлексивный анализ результатов решения педагогической задачи [34]. 
По классификации, предложенной В. Сластениным, педагогические 
задачи делятся по временному признаку, на стратегические, тактические, и 
26 
 
оперативные. Стратегические задачи – это своеобразные «сверхзадачи». 
Вытекая из общей цели образования, они формируются в виде некоторых 
представлений о базовой культуре человека, которая выступает предметом 
педагогических задач. Стратегические задачи задаются извне, отражая 
объективные потребности общественного развития [35]. Они определяют 
исходные цели и конечные результаты педагогической деятельности. В 
реальном педагогическом процессе стратегические задачи преобразуются в 
задачи тактические. Сохраняя свою направленность на итоговый результат 
образования, они приурочены к тому или иному определенному этапу решения 
стратегических задач. Оперативные задачи – это задачи текущие, ближайшие, 
встающие перед педагогом в каждый отдельно взятый момент его практической 
деятельности. 
В рамках исследования мы решим оперативную задачу – улучшение 
усвоения навыков дисциплины «Компьютерная графика». Для этого 
необходимо разработать и апробировать нестандартные задачи в практических 
работах дисциплины.  
В учебных дисциплинах самые распространенные задачи – типовые, они 
служат для понимания алгоритма решения вопроса, причем, как правило, в 
узком смысле, и учащийся, получив несколько иначе поставленную задачу уже 
не всегда способен ее решить [36]. С типовыми задачами начинают 
сталкиваться еще в дошкольных образовательных учреждениях, где учащиеся 
постигают основы математики, обучаются азбуке, учатся читать, уже в школе и 
в вузе – основной процесс обучения по таким предметам как алгебра, физика, 
химия, биология и многие другие происходит именно на типовых задачах. 
Типовая задача – вид задачи, наиболее часто встречающиеся в 
профессиональной деятельности. «Типовая задача» не употребляется в смысле 
«стандартная», «нетворческая». Наоборот, в наше время творческие задачи 
являются как раз типовыми фактически для всех специальностей». В более 
широком смысле, термин «типовая задача» является идентичным термину 
«учебная задача»: это задача, требующая от учащегося открытия и освоения в 
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учебной деятельности всеобщего способа решения относительно широкого 
круга проблем и конкретных задач. «Поставить учебную задачу – значит ввести 
учащегося в ситуацию, требующую ориентации на содержательно общий 
способ ее решения во всех возможных частных и конкретных вариантах 
условий» [37].  
Необходимо строго различать типовую учебную задачу, от различного 
вида практических задач, возникающих перед учеником в ходе его жизни или 
специально предлагаемых ребенку взрослым. Основное отличие типовой 
задачи от других заключается в том, что ее цель и результат состоят в 
изменении самого действующего субъекта, т.е. в овладении определенными 
способами действия, а не в изменении предметов, с которыми действует 
субъект.  
Получается, что при решении типовой задачи учащийся лишь получает 
небольшой стандартный алгоритм решения, и не факт, что в этот момент 
происходит усвоение пройденного материала – то, что сделано, быстро 
забывается, не оставляя никаких «отпечатков» в сознании.  
В педагогике понятие «творчество» рассматривают с позиции развития 
творческих качеств личности учащихся. Считается, что творчеству следует 
обучать с раннего детства, вовлекая детей в творческую деятельность. 
Творчество как механизм неизменен, а вот способность человека в освоении 
творческого процесса подлежит развитию, осваивая опыт работы в творчестве, 
человек моделирует различные способы обеспечения состояния творчества 
[38]. Творчество предопределяется тремя компонентами, характерными 
человеку: 
− Предметные знания и навыки (экспертные знания в соответствующей 
области или областях);  
− Сопутствующие процессы творчества (когнитивные, познавательные 
процессы личности, способствующие нетрадиционному мышлению);  
− Мотивация к цели (в частности, внутренняя мотивация к участию в 
деятельности из интереса, удовольствия, или самовыражения).  
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Одной из форм развития творческих способностей учащихся является 
внесение творческого элемента в практические работы. Традиционные методы 
закрепления и контроля знаний, такие как практические и контрольные работы, 
хороши тем, что показывают, насколько точно усвоен материал. Однако они не 
позволяют выявить то, как учащийся научился применять знания, оперировать 
ими. Использование творческих задач в учебном процессе повышает 
эффективность обучения.  
Творческая задача – это такая задача, которая, в отличие от 
математической, имеет много правильных решений. Например, необходимо 
сконструировать корабль для посадки на Луну. Иное дело задача: Корабли А, Б, 
и В могут долететь до Луны, расход топлива у каждого составляет….какой 
корабль выгоднее использовать? Здесь только один правильный ответ, тут нет 
творчества, потому, что есть жесткий алгоритм решения и один правильный 
ответ.  
Творческие задачи позволяют: 
− обобщить, повторить и усвоить учебный материал; 
− ознакомить учащихся с достижениями в изучаемой науке; 
− развивать творческие способности учащихся, познавательный интерес, 
абстрактное и логическое мышление; 
− формировать навыки совместной работы; 
− устанавливать межпредметные связи. 
Творческие задачи могут быть применены в различных областях. Однако 
их использование требует большего времени, а также дополнительной 
квалификации педагога. Тем не менее, такие задачи оказывают положительное 
влияние на учащихся, формируя у них интерес к предмету, развивая творческое 
мышление. Творческие задачи всегда сложнее в том отношении, что они 
требуют от ученика большей самостоятельности мышления. По содержанию их 
можно разделить на следующие виды (на примере школьного курса 
физики) [38]: 
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− Экспериментально-исследовательские, которые являются основным 
видом творческих задач, используемых на уроках, и широко применяются как 
при изучении нового, так и при закреплении пройденного материала.  
− Конструкторские задачи – это задачи типа «Сконструируйте прибор, при 
помощи которого можно показать, что теплота хорошо распространяется в 
жидкости путем конвекции». 
− Задачи практического содержания – это задачи, в которых требуется 
отыскать физический способ решения задачи.  
− Задачи на проектирование физических опытов. На занятии, выдвинув 
проблему, педагог может предложить учащимся спроектировать опыты, 
необходимые для исследования этой проблемы.  
Данные примеры наглядно показывают, как вносится творческий элемент 
в задачи. Успех выполнения творческой задачи, его обучающее и развивающее 
значение во многом зависят от того, насколько широким будет поиск, 
насколько разнообразными и содержательными окажутся решения [39]. Но для 
того, чтобы идеи учащихся отличались разнообразием, чтобы ими был затронут 
больший объем учебного материала, во многих случаях необходима вводная 
беседа, в ходе которой намечают некоторые принципиально возможные пути 
поиска, обращают внимание учащихся на возможность использования 
различных идей, законов, явлений. Подготовка учеников к выполнению 
творческих задач, осуществляемая в ходе вводной беседы, особенно 
необходима на первых порах применения таких заданий, пока учащиеся еще не 
освоились с методами и особенностями творческой, исследовательской работы 
[40].   
Работая над творческими задачами, учащиеся могут пользоваться 
индивидуальными консультациями педагога, которые оказываются им на ходу. 
Помощь в этом случае не должна носить характер подсказки, полностью 
устраняющей творческую работу. 
Более интересными для выбора типа задач в практических работах 
являются нестандартные задачи. Понятие «нестандартная задача» появилось 
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сравнительно недавно. «Нестандартная задача (задача) - это учебная задача, 
содержание которой не укладывается в общепринятые типы и варианты 
расчётных и экспериментальных задач, имеющая необычную формулировку, с 
зашифрованным в тексте вопросом, и обеспечивающая адаптацию учащихся в 
окружающем мире» [2].  
Для того чтобы можно было считать задачу нестандартной, существует 
ряд критериев: 
− Неуточненная формулировка условия задачи, при решении которой 
учащимся необходимо увидеть главное. 
− Кажущаяся противоречивость условия, связанная с поверхностным 
восприятием и существующими у учащихся стереотипами, преодоление 
которых развивает логическое мышление и придаёт решению нестандартный 
характер. 
− Многоплановость условия, допускающая присутствие в задаче сложных 
взаимосвязей между отдельными компонентами, а так же глубина понимания, 
сущности которых во многом определяет уровень предположений учащихся. 
− Многоуровневость решения, выдаваемая различным уровнем сложности.  
Если первый уровень решения исключает глубокое осмысление условия, то 
последующие уровни требуют от учащегося большего интеллектуального 
потенциала и предполагают решение, основанное на подробном теоретическом 
обосновании. 
− Познавательность. Текст задачи содержит интересную информацию. 
− Отсутствие алгоритма решения. 
Так же, нестандартные задачи обладают некоторыми функциями, 
отличающими их от других типов задач. Для улучшения усвоения навыков 
дисциплины «Компьютерная графика» выделим некоторые из них: 
− Развивающие функции. Развитие учащегося – это основная цель 
современного образования. Многие исследователи сходятся во мнении, что 
конкретно математика может лучше содействовать развитию мышления, а 
главным средством обучения арифметике является решение задач. Можно 
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сделать вывод: решение нестандартных задач является одним из главных 
средств развития учащихся. Нестандартные задачи могут способствовать 
интеллектуальному развитию учащегося. 
− Оценочные функции нестандартных задач. После решения нестандартной 
задачи у многих учащихся возникает желание вернуться ней. А. Н. Леонтьев 
показал, что высочайший уровень интеллектуального развития учащихся 
проявляется в возможности возвратиться к уже решенной задаче с целью 
понимания метода, которым она была решена. Шаг рефлексии позволяет 
учащимся проанализировать свою деятельность, решить вопрос об ее 
эффективности и результативности. Учащиеся получают возможность оценить 
свою деятельность, сравнить затраченные усилия и приобретенный итог, так же 
оценить уровень собственных возможностей. 
Исходя из вышесказанного, можно сделать вывод о том, что 
нестандартные задачи более интересны как для самих учащихся, так и для 
преподавателей, ввиду более полного погружения в учебный процесс, 
развитого процесса мышления, и, как следствие повышенного усвоения 
компетенций изучаемой дисциплины. 
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2 Нестандартные задачи в методическом обеспечении практических 
работ дисциплины «Компьютерная графика» 
 
2.1 Характеристика методического обеспечения практических работ 
в дисциплине «Компьютерная графика» 
 
Дисциплина «Компьютерная графика» изучается студентами направления 
«Прикладная информатика» (230700.62.00.19), целью дисциплины является 
изучение теоретических основ компьютерной графики и практическое освоение 
методов и средств синтеза, анализа и обработки графических изображений с 
помощью вычислительной техники. Задачей изучения дисциплины является 
знание теоретических основ создания и обработки компьютерной графики. 
Обучающийся должен уметь работать с векторными и растровыми 
изображениями компьютерной графики в плане создания, обработки и печати.  
− Данная дисциплина изучается в седьмом втором семестре и является 
элективной в структуре учебного плана.  
Методическое обеспечение включает в себя 14 лабораторных работ по 
программе «Adobe Photoshop», 4 работы по программе «Corel Draw» и 6 работ 
по программе «Adobe Premiere».  
Согласно рабочей программе дисциплины «Компьютерная графика» 
(приложение А), курс практических работ включает в себя задания, 
направленные на обучение работы с инструментами перемещения, 
коллажирования, создания анимированных изображений, обработки 
фотографий, а также разработки макета сайта. 
В ходе магистерской диссертации, нами был проведен анализ 
практических работ в программе Adobe Photoshop. Анализ лабораторных работ 
приведен в таблице 1. 
 
 
 
33 
 
Таблица 1 – Описание практических работ дисциплины «Компьютерная 
графика» 
№ работы Название работы Цель работы 
Используемые инструменты и 
техники, принцип работы 
1 
Основы работы в 
Adobe Photoshop – 
инструменты 
перемещения и 
выделения 
Ознакомить 
студентов с таким 
инструментами как 
«выделение», 
«перемещение», 
«лассо», 
«волшебная 
палочка» 
Работа по заданному алгоритму с 
инструментом «выделение»: 
прямоугольная область, овальная 
область, применение параметров 
инструмента: «вычитание из 
выделенной области», «добавление 
к выделенной области»; параметры 
«заданная пропорция, заданный 
размер». 
Работа с инструментом 
«Перемещение». Работа с 
инструментом «лассо»: применение 
«лассо», «прямолинейное лассо», 
«магнитное лассо». Выполнение 
задания с помощью инструмента 
«волшебная палочка» 
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Продолжение таблицы 1 
№ работы Название работы Цель работы 
Используемые инструменты и 
техники, принцип работы 
2 
Основы работы в 
Adobe Photoshop – 
инструменты 
обрезки, рисования 
и ретуширования. 
Работа сразу с 
несколькими 
изображениями, 
для создания 
единого (Создание 
баннера) 
Работа с «Лассо», выделение 
области, копирование фрагмента на 
другое изображение. Создание 
текста, работа с параметрами текста 
(обводка, наложение градиента). 
Работа с инструментом «свободное 
трансформирование» и одним из его 
параметров «перспектива». 
Придание картине единого стиля 
при помощи изменения режима 
наложения. 
3 Создание коллажа 
Создание простого 
коллажа 
Работа с созданием 
нового 
изображения, 
«тТансформация». 
Изменение 
цветового режима 
изображения 
(«Индексированные 
цвета» – «RGB»). 
Основы работы со 
слоями. 
Инструмент 
«Обрезка» для 
изменения 
размеров 
изображения. 
Использование 
инструмента 
«Градиент» 
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Продолжение таблицы 1 
№ работы Название работы Цель работы 
Используемые инструменты и 
техники, принцип работы 
4 
Сложный 
составной рисунок 
Сборка из трех 
картин одного 
героя 
Создание холста, выделение частей 
тела, составление из разных частей 
тела при помощи инструментов 
«лассо», «выделение области» 
одного персонажа. Работа со слоями 
(объединение слоев), Работа с 
инструментом «Свободное 
трансформирование» (деформация), 
Ознакомление с цветовым режимом 
«Градации серого». Придание 
изображению цвета при помощи 
инструментов «Выделение», 
«Заливка», так же работа с 
режимами наложения (для 
сохранения текстуры изображения) 
5 
Обои рабочего 
стола 
Создание фонового 
рисунка для 
рабочего стола на 
основе текстуры 
Выделение области по заданному 
размеру, создание изображения с 
параметрами размеров. Очистка 
заданной области инструментами 
«волшебная палочка» и удаления. 
Работа с инструментами «Цветовой 
диапазон», «Цветовой баланс». 
Работа со слоями (создание заднего 
фона). Создание текста, деформация 
текста, наложение на текст текстуры 
(при помощи выделения, и создания 
новых слоев). 
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Продолжение таблицы 1 
№ работы 
 
Название работы Цель работы 
Используемые инструменты и 
техники, принцип работы 
6 
Графика для сайта 
(часть 1) 
Начало создания 
макета сайта. Сайт 
будет бандистко-
гангстерской 
тематики, «Нью-
Йорк сороковых 
годов». Структура 
сайта будет 
простой, задача в 
том, что при 
обычной блочной 
структуре сделать 
сайт интересным 
Основы верстки сайта и 
расположения элементов, создание 
сложных коллажей, редактирование 
изображений (восстановление 
«обрезанных» частей). Заливка, 
работа со слоями. Наложение 
текстуры на рисунок (создание 
«кровавой» текстуры). Инструмент 
«Информация» (для выбора точного 
размера) и его настройка. Работа с 
инструментом «Тоновый баланс», 
изменение цвета в различных 
оттенках (свет, тени, полутона). 
Инструмент «Кривые». Создание 
текстуры дороги, и световых 
эффектов (свет от фар). Инструмент 
«Яркость/контраст». Работа с 
текстом и режимами наложения. 
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Продолжение таблицы 1 
№ работы Название работы Цель работы 
Используемые инструменты и 
техники, принцип работы 
7 
Графика для сайта 
(часть 2) 
Продолжение 
создания макета 
сайта 
Размещени
е 
элементов 
сайта 
согласно 
макету, 
создание 
меню 
(используе
тся создание текстуры для кнопок 
меню), «Шапка» используется из 
предыдущей работы. Создание 
заднего фона, пунктов меню, 
заголовков. Наполнение страницы 
текстом, размещение разметочных 
элементов (разделение пунктов 
«меню», «шапка», «основное 
содержание» друг от друга). 
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Продолжение таблицы 1 
№ работы Название работы Цель работы 
Используемые инструменты и 
техники, принцип работы 
8 
Индивидуальная 
практическая 
работа 
В графическом 
редакторе Adobe 
Photoshop 
разработать макет 
web-сайта на 
индивидуально 
выбранную тему 
Работа с рядом технических 
требований: 1. Макет должен 
состоять из определенных частей: 
(«шапка», низ, меню, подпункты 
(необязательно, зависит от 
выбранной темы и необходимости 
использования)), основная часть. 
2. Все элементы должны быть 
выполнены в едином стиле. 
3. Макет должен быть 
полноцветным, содержать 
обработанные элементы 
фотоизображений (не менее 1-го) и 
искусственной графики (не менее 1-
го изображения) адаптированные 
под основной стиль. 
4. Должны быть использованы не 
менее 2-х текстур. 
5. К макету должен быть разработан 
анимационный баннер (не менее 1-
го), выполненный в едином с 
основным макетом стиле (не менее 
5 кадров). 
6.При разработке должны быть 
использованы функции: сложного 
выделения, коррекции цветового 
баланса, яркости \ контрастности, 
кривые, трансформация объектов, 
фильтрация. Другие – 
факультативно. 
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Продолжение таблицы 1 
№ работы 
 
Название работы Цель работы 
Используемые инструменты и 
техники, принцип работы 
9 
Создание 
анимированных 
изображений 
Создание 2х 
баннеров («бегущая 
строка» и 
рекламный баннер) 
Работа с палитрой «Анимация», 
работа с созданием промежуточных 
кадров для плавных переходов, 
Разработка баннера с тремя 
изменяющимися элементами, 
создание рамок при помощи 
«выделения» и «вычитания из 
выделенной области».  Сохранение 
анимированного изображения, 
применение параметров для 
оптимизации размера и 
цветопередачи изображения. 
10 
Обработка и 
представление 
фотоизображений 
Обработка 
фотоизображений, 
цветокоррекция, 
коррекция света 
Работа с инструментами 
«затемнение/осветление», 
«автоконтраст», «автоматическая 
тоновая коррекция», 
«автоматическая цветовая 
коррекция». Применение 
инструментов «резкость», «палец», 
«размытие», зависимость от 
интенсивности. Работа с 
инструментами «Осветлитель», 
«затемнитель», «губка». 
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Продолжение таблицы 1 
№ работы Название работы Цель работы 
Используемые инструменты и 
техники, принцип работы 
11 
Работа с 
фильтрами 
Цель данной 
практической 
работы показать, 
как работают 
фильтры в 
Photoshop, их 
функции и 
возможности. 
 
Работа построена на изменении 2х 
изображений – Одна фотография 
превращается в «масляную 
живопись», а другая приобретает 
эффект «ретро». Для этого 
используются инструменты 
«Коррекция уровней»,  а так же 
фильтры из галереи фильтров – 
«Имитация – масляная живопись» 
для создания в изображении 
эффекта рисования, а так же 
«Текстура – текстуризация» - для 
придания картине вида «на холсте». 
Для придания на раме картины 
эффекта стекла, производится 
работа с «стилем слоя». При 
создании эффекта «ретро» так же 
используется «коррекция уровней», 
из фильтров используется «эскиз - 
ретикуляция», «текстура – зерно», 
используется эффект размытия 
«Размытие по Гауссу», так же 
производится работа со стилем слоя. 
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Продолжение таблицы 1 
№ работы Название работы Цель работы 
Используемые инструменты и 
техники, принцип работы 
12 
Обработка 
фотографий 
Работа посвящена 
обработке 
фотографий в 
Photoshop – 
обработка 
портретного фото: 
убрать неровности 
кожи, изъяны, 
прыщи, морщины и 
т.д. 
Удаление эффекта красных глаз, 
удаление неровностей с кожи при 
помощи инструментов «овальная 
область», «Заплатка», «Штамп». 
Рассказан принцип исправления 
кожи (вместо участка с изъяном, на 
его месте вставляется участок 
чистой кожи). Для сохранения 
текстуры кожи используется фильтр 
«шум и царапины», а для 
выравнивания тона кожи – 
«размытие по Гауссу». Показан 
принцип работы с «маской» (когда 
примененные фильтры не нужны 
для всего изображения, а лишь для 
определенного его участка). Описан 
эффект увеличения яркости цвета 
глаз. 
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Окончание таблицы 1 
13 Фото-сайт 
Создание макета 
сайта на кино-
тематику 
Работа с линиями направляющих и 
разметкой, для выравнивания 
элементов макета. Создание 
градиентов, в том числе и для 
текста. Точная разметка каждой 
части макета (для проверки 
используются линии разметки, а для 
задания размера – параметры 
инструментов «заданный размер»). 
Создание кнопок меню (в том числе 
и сложносоставные, из нескольких 
элементов), создание отражения 
изображений для плакатов к 
кинофильмам. Создание строки 
поиска, разделителей между 
областями. Пример создания «3D-
фотографии», с применением 
фильтра «искривление» и работой с 
выделенными областями. Создание 
теней и объема. Наполнение 
текстом. Создание интерактивных 
элементов меню. 
 
Анализ выявил, что практические работы представляют собой работы с 
жестким алгоритмом – «выполните действие № 1, затем выполните действие 
№2», не считая итогового задания. Это не дает учащемуся, во-первых, понять 
принципа работы с инструментом (студент должен выполнить задания «как на 
картинке»), а во-вторых, препятствует развитию творческого потенциала. 
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2.2 Разработка нестандартных задач для методического обеспечения 
практических работ в дисциплине «Компьютерная графика» 
 
Проведя анализ практических работ по дисциплине «Компьютерная 
графика», было произведено обновление работ, включающее в себя приведение 
внешнего вида работ к актуальной версии программы Adobe Photoshop 
установленной, а также было произведено внедрение нестандартных задач. 
Принцип разработки которых строится по критериям нестандартных задач. 
В каждой работе, студенту дается инструментарий, описываются его 
возможности. В каждой работе дается задание, на отработку пройденного 
материала (как правило, инструментарий пройденной работы, и взаимодействие 
с инструментами из предыдущих работ). Конкретного алгоритма решения в 
задаче нет, студент сам подбирает необходимые инструменты, и методы их 
использования. 
Заданием в работах является отработка навыков, представленных в 
практической работе, на самостоятельно выбранном изображении, и с 
помощью изученных инструментов. 
Была произведена доработка графического обеспечения практических 
работ, для помощи учащимся в освоении и работе с программой Adobe 
Photoshop, пример обновленного обеспечения представлен на рисунках 1 и 2. 
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Рисунок 1 – Описание работы с панелью инструментов 
 
 
 
Рисунок 2 – Описание работы с панелью инструментов 
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Данная работа произведена с целью упрощения и ускорения понимания 
студентами интерфейса программы, а следовательно, и усвоения курса 
дисциплины. 
Так же в обновленном курсе практических работ помимо прямого 
ознакомления с инструментами, описываются их некоторые особенности, 
упрощающие работу с программой, данный пример проиллюстрирован 
рисунком 3, и комментариями к нему. 
 
 
«Вверху выделены параметры  обрезки, в нашем случае они пусты,  и мы вольны 
менять  размер коллажа как нам хочется, но  бывают ситуации, где необходимо соблюдать 
пропорции (Фото на паспорт 3х4), либо есть каноны для создания Широкоформатного 
снимка (16х10). Для этого и нужны пропорции.» Практическая работа №3, создание коллажа. 
Рисунок 3 – Описание инструмента «обрезка» 
 
Кроме работы с интерфейсом программы, для некоторых инструментов 
показан принцип работы, пример подобного принципа проиллюстрирован на 
рисунке 4. 
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Рисунок 4 - Принцип работы с инструментом «Кривые» 
 
Помимо рисунков, в работах приводится большое количество сносок с 
«горячими клавишами». 
В общем виде,  каждое задание имеет два обязательных критерия – 
сохранить изображение в формате .psd (формат программы Adobe Photoshop), 
не применяя «сведение слоев» (в сведенном состоянии затруднительно  увидеть 
работу, проделанную студентом). А так же применение навыков, полученных в 
результате изучения теоретического материала (применение или неприменение 
того или иного инструмента очень заметно). Основные инструменты, 
представленные в обновленном курсе практических работ, а так же задания к 
работам представлены в таблице 2. 
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Таблица 2 – Описание обновленных практических работ с нестандартными 
задачами для дисциплины «Компьютерная графика» 
№ 
работы 
Название 
работы 
Изученные 
инструменты и 
техники работы с 
ними 
Взаимосвязь с 
предыдущими 
работами (отработка 
навыков владения 
инструментами) 
Задание к работе 
1 
Основы работы 
в Adobe 
Photoshop – 
инструменты 
перемещения и 
выделения 
«Перемещение», 
«Прямоугольная 
область», «Овальная 
область», «Лассо», 
«Магнитное лассо», 
«Прямолинейное 
лассо», «Волшебная 
палочка». Параметры 
инструментов 
«заданные 
пропорции» для 
выделения. Так же 
«вычитание» и 
«добавление» к 
выделенной области 
- 
На самостоятельно 
выбранном 
изображении, 
изменить положение 
отдельных элементов. 
Цвет фона не должен 
совпадать с активным 
цветом в палитре. 
2 
Создание 
баннера 
Наложение одного 
изображения на 
другое, работа с 
текстом, применение 
эффектов к тексту, 
«Свободное 
трансформирование» 
и «Перспектива», 
Режимы наложения 
слоев. 
«Перемещение», 
«Лассо», 
«Прямолинейное 
лассо» 
Создайте баннер 
своими руками: 
-Найдите где его 
можно разместить. 
Выберите картинки 
(не менее 2х, создайте 
к ним подпись, и 
разместите свой 
баннер. 
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Продолжение таблицы 2 
№ 
работы 
Название 
работы 
Изученные 
инструменты и 
техники работы с 
ними 
Взаимосвязь с 
предыдущими 
работами (отработка 
навыков владения 
инструментами) 
Задание к работе 
3 
Создание 
простого 
коллажа 
Создание нового 
изображения, 
Цветовые режимы в 
Photoshop, 
«Пипетка», работа со 
слоями (создание, 
копирование, 
трансформирование), 
«Рамка», «Градиент» 
, «Заливка» 
«Свободное 
трансформирование», 
«Перемещение», 
«Выделение» 
Найдите и выберете 
два или больше 
изображения, (для 
вашего удобства 
лучше, если они будут 
простые, как в 
работе.) 
Создайте коллаж на 
свободную тему 
4 
Создание 
продвинутого 
коллажа 
Режим «Быстрой 
маски», «лупа», 
Навыки создания 
коллажа, «Ластик»,  
«Перемещение», 
«Прямоугольная 
область», «Овальная 
область», «Лассо», 
«Магнитное лассо», 
«Прямолинейное 
лассо», «Волшебная 
палочка», Режимы 
наложения слоев, 
«Рамка», «Градиент», 
«Заливка» 
Создайте своего 
«героя», он может 
быть с вашим лицом, 
или лицом ваших 
товарищей 
Ваш «Герой» должен 
состоять не менее чем 
из 4х различных 
частей 
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Продолжение таблицы 2 
5 
Создание 
фонового 
рисунка для 
рабочего стола. 
«Заданный размер», 
«Цветовой диапазон», 
«Цветовой баланс», 
Создание текста из 
текстуры 
изображения, 
«Пластика» 
«Заливка», «Текст» 
«Выделение 
прямоугольной 
области», 
«Волшебная 
палочка», работа со 
слоями 
Выберите текстуру 
(камуфляж, ковер или 
что-то другое) 
Измените цвет 
текстуры,  попробуйте 
изменить вид 
текстуры 
(познакомьтесь 
самостоятельно с 
инструментом 
«Пластика») 
Укажите авторство, 
используя выбранную 
текстуру 
6 
Создание 
анимированных 
изображений 
Работа с палитрой 
«Анимация», работа с 
созданием 
промежуточных 
кадров для плавных 
переходов,  режимы 
показа анимации. 
Принципы создания 
многосоставной 
анимации (более 2х 
подвижных 
элементов) 
Работа с текстом, 
«Градиент», 
«Выделение 
прямоугольной 
области», вычитание 
из области,  
Создайте баннер с 
бегущей строкой; 
Создайте баннер- 
Рекламу 
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Продолжение таблицы 2 
№ 
работы 
Название 
работы 
Изученные 
инструменты и 
техники работы с 
ними 
Взаимосвязь с 
предыдущими 
работами (отработка 
навыков владения 
инструментами) 
Задание к работе 
7 
Работа с 
фильтрами 
Использование 
«галереи фильтров»: 
«текстура», 
«имитация», «эскиз». 
«Коррекция 
уровней», 
«размытие», «Стиль 
слоя»,  
Работа со слоями, 
«Заливка», 
«Волшебная 
палочка», «Ластик», 
«Цветовой 
тон/насыщенность» 
Создайте две картины 
из изображений: 
-Одно должно стать 
«картиной» 
-Второе – витражом, 
мозаикой.  
Изображения должны 
выглядеть натурально 
(как настоящие 
картины) 
8 
Работа со 
светом и 
цветом в 
изображениях 
«Уровни», «Кривые», 
«Гистограммой» 
«Яркость/контраст», 
«Тени/света». Работа 
с техникой для 
создания объема, и 
изменения 
светотеневого 
рисунка изображения 
«dodge&burn» 
«Осветлитель», 
«Затемнитель» 
 
 
 
 
 
Индивидуально, в 
зависимости от 
выбранного 
учеником 
изображения для 
самостоятельной  
Работы 
 
Выберете фотографии 
размером не менее 
1024 по широкой 
стороне. 
Отредактируйте 
фотографию по 
необходимости. 
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Продолжение таблицы 2 
№ 
работы 
Название 
работы 
Изученные 
инструменты и 
техники работы с 
ними 
Взаимосвязь с 
предыдущими 
работами (отработка 
навыков владения 
инструментами) 
Задание к работе 
9 
Работа с 
портретом 
«Восстанавливающая 
кисть», «Заплатка», 
ретушь портрета 
методом «Частотного 
разложения», 
«Цветовой контраст» 
Индивидуально, в 
зависимости от 
выбранного 
учеником 
изображения для 
самостоятельной 
работы 
На выбранном 
портрете, очистите 
кожу, и придайте 
объем, например, при 
помощи техники 
«dodge&burn», 
рассмотренной в 
прошлом уроке. 
10 
Создание сайта 
с кино-
тематикой 
Работа с линиями 
направляющих и 
разметкой, для 
выравнивания 
элементов макета. 
Создание градиентов, 
в том числе и для 
текста. Точная 
разметка каждой 
части макета (для 
проверки 
используются линии 
разметки, а для 
задания размера – 
параметры 
инструментов 
«заданный размер»). 
Создание кнопок 
меню.  
Работа с текстом, 
«Градиент», 
«Выделение 
прямоугольной 
области», вычитание 
из области, 
«Перемещение»,  
«Лассо», 
«Прямолинейное 
лассо», «Волшебная 
палочка», «Заливка» 
«Свободное 
трансформирование». 
Индивидуально, в 
зависимости от 
выбранного 
учеником 
изображения для 
самостоятельной 
работы 
•Используйте навыки, 
полученные в ходе 
выполнения задания, 
для создания сайта на 
кино-тематику 
•Макет должен 
содержать шапку, 
«галерею», должен 
быть заполнен футер. 
•Создайте страницу, 
которая будет 
посвящена одному 
фильму. Можно 
использовать 
«960_grid_24_col.psd» 
для удобства работы с 
разметкой 
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Окончание таблицы 2 
№ 
работы 
Название 
работы 
Изученные 
инструменты и 
техники работы с 
ними 
Взаимосвязь с 
предыдущими 
работами (отработка 
навыков владения 
инструментами) 
Задание к работе 
11 
Создание 
макета сайта. 
Редактирование 
изображений 
(восстановление 
«обрезанных» 
частей). Наложение 
текстуры на рисунок 
(создание «кровавой» 
текстуры). Работа с 
инструментом «Тонов 
ый баланс», 
изменение цвета в 
различных оттенках 
(свет, тени, 
полутона). Создание 
текстуры дороги, и 
световых эффектов ( 
на примере света 
фар). Создание 
заднего фона, 
пунктов меню, 
заголовков.  
Заливка, работа со 
слоями. Инструмент 
«Кривые». 
Инструмент 
«Яркость/контраст». 
Работа с текстом и 
режимами 
наложения. 
Размещение 
элементов сайта 
согласно макету, 
создание меню 
(используется 
создание текстуры 
для кнопок меню) 
Наполнение 
страницы, 
размещение 
разметочных 
элементов. 
Итоговая работа курса 
Photoshop. Создание 
индивидуального 
макета сайта. 
 
Таким образом, было произведено обновление содержания практических 
работ, внедрены и проработаны нестандартные задачи. Практические работы в 
первую очередь направлены на понимание принципов работы инструментов, и 
различных техник, используемых для обработки изображений. Задания к 
работам направлены на понимание студентами методов работы с 
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инструментами программы Adobe Photoshop. Полный цикл практических работ 
представлен в приложении Б. 
 
2.3 Апробация обновленного методического обеспечения 
практических работ в дисциплине «Компьютерная графика» 
 
Апробация разработанного методического обеспечения практических 
работ по дисциплине «Компьютерная графика» на кафедре Современных 
образовательных технологий, со студентами направления «Прикладная 
информатика». 
Цель апробации: 
1. Осуществить процесс обучения дисциплине «Компьютерная графика» 
с применением нестандартных задач; 
2. Обосновать удовлетворения гипотезы; 
Задачи апробации: 
1. Провести предварительный замер качества отчетных работ по 
дисциплине у студентов 
2. Предоставить студентам разработанное методическое обеспечение 
практических работ с включенными нестандартными задачами. 
3. Провести замер качества отчетных работ по дисциплине у студентов, 
прошедших курс с включенными нестандартными задачами. 
4. Сделать общий вывод по результатам апробации. 
Характеристика участников апробации: студенты специальности 
«Прикладная информатика», 4 курса, группа ИС11-01Б в 2014-2015 учебном 
году, и группа ИС12-01Б в 2015-2016 учебном году. 
Общее количество участников: 20 человек. 
Возраст участников: 19–21 лет. 
Уровень начальных знаний: участники апробации не имеют знаний по 
дисциплине, и ранее не работали в программе Adobe Photoshop. 
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Исследование проводилось на основе итоговой работы дисциплины 
«Компьютерная графика», «Создание макета сайта», в 2014-2015 учебном году.  
Критерием для оценки качества работы являлась оценка преподавателем, 
а для оценки заинтересованности студентов в изучении дисциплины и 
мотивации в творческой реализации была выбрана методика А. А. Реана и 
В. А. Якунина. Так же, для оценки сложности работ был применен критерий 
«Сложность выполненной работы»: наличие или отсутствие приёмов, таких как 
обработка фотоизображения, создание текстур, создание анимации, размещение 
элементов на макете (кнопки, меню) и т.д.   
Критерий «Сложность выполненной работы» включает в себя ниже 
следующие элементы: 
Единый стиль макета: предполагает оформление в единой цветовой 
гамме, наличие рамок в изображениях, единая стилистика в оформлении и 
наполнении.  
Наполненность макета (%): наличие в макете заполненного меню, кнопок 
навигации, полного наполнения страницы (фото-материалы, анимация, 
текстовые материалы), заполнение «шапки» (верхняя часть макета, как правило 
содержащая навигационные элементы), заполнение «футера» (нижняя часть 
макета, с указанием информации о разработчиках, и меню). 
Наличие анимации: добавление в макет баннера и(или) анимированного 
изображения. 
Создание текстур: разработка сложных текстур для фона, элементов 
меню. 
Наличие разметки для верстки: подготовка макета к последующей 
обработке для публикации в сети Интернет. 
В 2014-2015 учебном году был произведен замер качества итоговых 
работ, в 2015-2016 учебном году был произведен замер качества у группы, 
проходившей курс обучения дисциплине с включенными нестандартными 
задачами. Показатели работ студентов по критерию «сложность выполненной 
работы» представлены в таблицах 3 и 4. 
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Таблица 3 –  Оценка сложности макета у студентов 2014-2015 года 
Код студента Единый 
стиль 
макета  
Наполнен
ность 
макета (%) 
Наличие 
анимации 
Создание 
текстур 
Наличие 
разметки 
для 
верстки 
15_01 + 80 + + - 
15_02 - 65 + - + 
15_03 - 55 - + + 
15_04 + 90 + + - 
15_05 - 70 + - - 
15_06 - 55 + - + 
15_07 + 85 + + + 
15_08 + 75 + + - 
15_09 - 40 - + + 
 
Таблица 4 –  Оценка сложности макета у студентов 2015-2016 года 
Код 
Студента 
Единый 
стиль 
макета 
Наполнен
ность 
макета (%) 
Наличие 
анимации 
Создание 
текстур 
Наличие 
разметки 
для 
верстки 
16_01 + 85 + + - 
16_02 - 70 + + + 
16_03 - 65 + + + 
16_04 + 85 + + + 
16_05 - 95 + - + 
16_06 + 60 + - + 
16_07 + 90 + + + 
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Окончание таблицы 4 
Код студента 
Единый 
стиль 
макета 
Наполнен
ность 
макета (%) 
Наличие 
анимации 
Создание 
текстур 
Наличие 
разметки 
для 
верстки 
      
16_08 + 80 + + - 
16_09 - 60 - + + 
16_10 + 70 + + + 
16_11 + 65 + + + 
 
Произведя измерения, можно сделать выводы об изменении качества 
работ. Выводы представлены в таблице 5.  
 
Таблица 5 – Сравнение результатов качества выполнения итоговых работ 
Группа 
студентов, 
год 
обучения 
Единый 
стиль 
макета, 
процент 
выполнения 
Наполненн
ость 
макета 
(%), 
средний 
уровень 
Наличие 
анимации, 
процент 
выполнения 
Создание 
текстур, 
процент 
выполнения 
Наличие 
разметки 
для верстки, 
процент 
выполнения 
ИС11-02Б, 
2014-2015 
44% 65 77% 66% 55% 
ИС12-01Б, 
2015-2016 
63% 74,5 91% 81% 81% 
 
Таким образом, можно отметить качественные изменения в содержании 
макетов сайта – в среднем, показатели повысились на 15 %, что может говорить 
о улучшении усвоения навыков дисциплины. 
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Так же, был произведен замер оценки итоговой работы преподавателем, в 
2014-2015 учебном году у студентов, не имеющих практических задач, и в 
2015-2016 учебном году, после введения в практические работы нестандартных 
задач. Результаты сравнения среднего балла работ представлены в таблице 6. 
 
Таблица 6 – Сравнение среднего балла итоговой работы у студентов 
Группа студентов, год обучения Средний балл 
ИС11-02Б, 2014-2015 6.3 
ИС12-01Б, 2015-2016 7.5 
 
Графически результаты оценок итоговой работы представлены на 
рисунке 5. 
 
Рисунок 5 – Сравнение среднего балла оценок у студентов 
 
Исходя из таблицы и рисунка, можно заключить, что средний балл, 
выставляемый за итоговое задание вырос с отметки 6.3 балла, до отметки 7.5 
баллов, при этом нижний порог оценки был увеличен с 4х до 5 баллов. Так же 
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диапазон оценок вырос от показателя 5-8 баллов, до 6-9 баллов, что дает 
возможность сделать вывод об успешности внедрения нестандартных задач, 
ввиду повышения качества работ учащихся. 
Так же кроме оценки уровня работ, была применена методика для оценки 
уровня заинтересованности студентов в изучении дисциплины, и мотивации в 
творческой реализации была выбрана методика А.А. Реана и В.А. Якунина. 
Методика представляет собой тест, по которому можно сделать выводы о 
измерении уровня мотивов творческой самореализации, и учебно-
познавательных мотивов. В методике присутствует инструкция к тесту, и 
тестовый материал: 
Инструкция к тесту. 
Оцените по 5-балльной системе приведенные мотивы учебной 
деятельности по значимости для Вас: 1 балл соответствует минимальной 
значимости мотива, 5 баллов – максимальной. 
Тестовый материал 
1. Успешно учиться, сдавать экзамены на «4» и «5».  
2. Просто нравится учиться.  
3. Быть постоянно готовым к очередным занятиям.  
4. Успешно продолжить обучение на последующих курсах, чтобы дать 
ответы на конкретные учебные вопросы.  
5. Чтобы приобрести глубокие и прочные знания.  
6. Потому что в будущем думаю заняться научной деятельностью по 
специальности.  
7. Любые знания пригодятся в будущей профессии.  
8. Чтобы узнавать новое, заниматься творческой деятельностью.  
9. Чтобы дать ответы на проблемы развития общества, 
жизнедеятельности людей. 
Для обработки методики, в ней содержится ключ, при обработке 
результатов тестирования необходимо подсчитать средний показатель по 
каждой шкале опросника: 
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Шкала 1. Учебно-познавательные мотивы: 1, 2, 3, 4, 5, 6, 7. 
Шкала 2.  Мотивы творческой самореализации: 8, 9. 
По результатам диагностирования в 2014-2015 учебном году, у группы 
ИС11-02Б были получены следующие данные, представленные в таблице 7. 
 
Таблица 7 – Оценка уровня заинтересованности в изучении дисциплины и 
мотивов к творческой реализации у студентов группы ИС11-02Б 
Шкала Средний уровень 
Шкала 1. Учебно-познавательные 
мотивы 
3.0 – низкая выраженность 
мотивов 
Шкала 2. Мотивы творческой 
самореализации  
3.2 – средняя выраженность 
мотивов 
 
Согласно полученным результатам студенты имеют низкий уровень 
профессиональной и учебно-познавательной мотивации. 
При применении методики в 2015-2016 учебном году у группы ИС12-01Б, 
которая изучала дисциплину с включенными в практические работы 
нестандартными задачами, были получены следующие результаты, 
представленные в таблице 8.  
 
Таблица 8 – Оценка уровня заинтересованности в изучении дисциплины и 
мотивов к творческой реализации у студентов группы ИС12-01Б 
Шкала Средний уровень 
Шкала 1. Учебно-познавательные 
мотивы 
3.4 – средняя выраженность 
мотивов 
Шкала 2. Мотивы творческой 
самореализации 
3.6 - средняя выраженность 
мотивов 
 
Согласно полученным результатам студенты имеют низкий уровень 
профессиональной и учебно-познавательной мотивации. 
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Выводы по апробации. Оценка уровня заинтересованности в изучении 
дисциплины и мотивов к творческой реализации у студентов показывает 
положительную динамику: вырос средний уровень выраженности мотивов к 
познавательной деятельности, а также к реализации творческого потенциала. 
Осуществив процесс обучения дисциплине «Компьютерная графика» с 
использованием нестандартных задач, мы можем сделать вывод, что введение 
нестандартных задач позволило повысить качество работ. 
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ЗАКЛЮЧЕНИЕ 
 
Нами ставилась цель разработать и апробировать нестандартные задачи 
для практических работ по дисциплине «Компьютерная графика», 
направленные на развитие самостоятельной творческой деятельности 
студентов. В ходе решения задачи анализа литературы видам педагогических 
технологий, был произведен обзор по современным технологиям в 
образовании. Определено, что в рамках дисциплины «Компьютерная графика» 
технология нестандартных задач будет иметь лучший эффект для развития 
самостоятельной деятельности студентов, ввиду того, что при решении типовой 
работы, учащийся лишь получает небольшой стандартный алгоритм без 
понимания принципа работы инструмента. В этот момент  не происходит 
усвоение пройденного материала – обычно работа, выполненная в такой форме, 
не закрепляется в сознании студентов. Решение же нестандартной задачи, 
напротив более интересны как для самих учащихся, так и для преподавателей. 
Преподаватель получает уникальную работу студента, а учащемуся приходится 
более глубоко погружаться в учебный процесс, ввиду того, что работа 
выполняется не по шаблону, а «с чистого листа», как следствие повышается 
усвоения навыков изучаемой дисциплины. 
Рассмотрев теоретическую основу методического обеспечения, 
переходим уже непосредственно к ее разработке. Решая эту задачу, нами был 
проанализирован и переработан курс практических работ по дисциплине 
«Компьютерная графика». В параграфе 2.2. приведен пример методических 
разработок практических работ по дисциплине. 
Во второй главе проанализирована сущность методического обеспечения 
практических работ. Анализ показал, что практические работы представляют 
собой задания с жестким алгоритмом – «выполните действие №1, затем 
выполните действие №2», не считая итогового задания. Это не дает учащемуся, 
во-первых, понять принципа работы с инструментом (ему не нужно думать, он 
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должен сделать как на картинке), а во-вторых, мешает развитию творческого 
потенциала.  
 Исследование структуры методического обеспечения практических 
работ дисциплины «Компьютерная графика», позволил разработать 
нестандартные задачи для практических работ, апробированные в 2015-2016 
учебном году. Внедрение нестандартных задач так же включает в себя 
обновление общего вида практических работ, приведение к актуальной версии 
программы Photoshop. В каждой работе, студенту вместо алгоритма действий, 
дается инструментарий, с описанием его возможностей. Задание на отработку 
пройденного материала (как правило, инструментарий пройденного урока, и 
взаимодействие с инструментами из предыдущих работ). Конкретного 
алгоритма решения в задаче нет, студент сам подбирает необходимые 
инструменты, и методы их использования в каждой задаче. 
Решая заключительную задачу исследования: апробация обновленного 
методического обеспечения, нами было осуществлено сравнение результатов 
итоговой работы до введения нестандартных задач, и после. Так же, было 
произведено анкетирование учащихся, для оценки уровня заинтересованности в 
изучении дисциплины, и мотивации в творческой реализации была выбрана 
методика А.А. Реана и В.А. Якунина. Результатом применения данной 
методики является измерение уровня мотивов творческой самореализации, и 
учебно-познавательных мотивов. Cредний балл, выставляемый за итоговое 
задание вырос с отметки 6.3 балла, до отметки 7.5 баллов, при этом нижний 
порог оценки был увеличен с 4х до 5 баллов. Так же диапазон оценок вырос от 
показателя 5-8 баллов, до 6-9 баллов, что дает возможность сделать вывод об 
успешности внедрения нестандартных задач, ввиду повышения качества работ 
учащихся. 
Оценка уровня заинтересованности в изучении дисциплины и мотивов к 
творческой реализации у студентов так же показывает положительную 
динамику: вырос средний уровень выраженности мотивов к познавательной 
деятельности, а также к реализации творческого потенциала. 
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Таким образом, апробация подтвердила верность гипотетических позиций 
о педагогической обоснованности разработки методического обеспечения 
практических работ с применением нестандартных задач по дисциплине 
«Компьютерная графика». 
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ПРИЛОЖЕНИЕ А 
(справочное) 
 
Рабочая программа дисциплины «Компьютерная графика» 
 
1. Цели и задачи изучения дисциплины 
 
1.1. Цель преподавания дисциплины.  
 
Целью дисциплины является изучение теоретических основ 
компьютерной графики и практическое освоение методов и средств синтеза, 
анализа и обработки графических изображений с помощью вычислительной 
техники. 
 
1.2. Задачи изучения дисциплины. 
Обучающийся должен знать теоретические основы создания и обработки 
компьютерной графики. 
Обучающийся должен уметь работать с векторными и растровыми 
изображениями компьютерной графики в плане создания, обработки и печати. 
Обучающийся должен иметь навыки работы с основными графическими 
редакторами. 
 
1.3. Перечень планируемых результатов обучения по дисциплине, 
соотнесенных с планируемыми результатами освоения образовательной 
программы. 
 
Выпускник, освоивший программу бакалавриата, должен обладать 
следующими общекультурными компетенциями: 
способностью к коммуникации в устной и письменной формах на русском 
и иностранном языках для решения задач межличностного и межкультурного 
взаимодействия (ОК-5). 
Выпускник, освоивший программу бакалавриата, должен обладать 
следующими общепрофессиональными компетенциями: 
способностью решать стандартные задачи профессиональной деятельности 
на основе информационной и библиографической культуры с применением 
информационно-коммуникационных технологий и с учетом основных 
требований информационной безопасности (ОПК-4). 
Выпускник, освоивший программу бакалавриата, должен обладать 
профессиональными компетенциями, соответствующими видам 
профессиональной деятельности, на которые ориентирована программа 
бакалавриата: 
способностью принимать участие в реализации профессиональных 
коммуникаций в рамках проектных групп, обучать пользователей 
информационных систем (ПК-19); 
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способностью готовить обзоры научной литературы и электронных 
информационно-образовательных ресурсов для профессиональной деятельности 
(ПК-24). 
 
1.4. Место дисциплины в структуре образовательной программы. 
 
Данная дисциплина изучается во втором семестре и является элективной 
в структуре учебного плана. 
Она базируется на изучении следующих дисциплин: 
Информационные технологии в профессиональной деятельности. 
Методология и методы научного исследования. 
Современные образовательные технологии. 
Логика. 
На изучении данной дисциплины будут базироваться следующие: 
Информационные технологии в управлении человеческими ресурсами. 
Методология научно-исследовательской деятельности в сфере 
управления человеческими ресурсами. 
 
1.5. Особенности реализации дисциплины. 
 
Данная дисциплина реализуется на русском языке. 
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2. Объем дисциплины 
Объем дисциплины приведен в таблице А.1. 
 
Таблица А.1 – Объем дисциплины 
Вид учебной работы 
Всего  
зачетных единиц  
(акад. часов) 
Семестр 
7 8 
Общая трудоемкость дисциплины 5/180 2,5/90 2,5/90 
Контактная работа с преподавателем: 2,5/90 1/36 1,5/54 
занятия лекционного типа 1/36 0,5/18 0,5/18 
занятия семинарского типа 1,5/54 0,5/18 1/36 
в том числе: семинары 
практические занятия 
практикумы 
лабораторные работы 
 
 
 
1,5/54 
 
 
 
1/18 
 
 
 
1/36 
другие виды контактной работы    
в том числе: курсовое проектирование 
групповые консультации 
индивидуальные консультации 
иные виды внеаудиторной контактной работы 
   
Самостоятельная работа обучающихся: 1,5/54 1,5/54  
изучение теоретического курса (ТО) 0,5/18 0,5/18  
расчетно-графические задания, задачи (РГЗ) 1/36 1/36  
реферат, эссе (Р)    
курсовое проектирование (КР)    
другие виды самостоятельной работы    
Вид промежуточной аттестации (зачет, экзамен) 1/36, 
зачет, экзамен 
 
зачет 
1/36, 
экзамен 
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3. Содержание дисциплины 
 
3.1. Разделы дисциплины и виды занятий (тематический план занятий), 
приведены в таблице А.2 
 
Таблица А.2 – Разделы дисциплины и виды занятий 
№ 
п/п 
Модули, темы 
(разделы) 
дисциплины 
Занятия 
лекционного 
типа 
(акад.час) 
Занятия семинарского 
типа 
Самостоят
ельная 
работа  
(акад.час) 
Формируемые 
компетенции Практически
е занятия 
(акад.час) 
Лабораторн
ые работы 
и/или 
практикумы 
(акад.час) 
1 
Модуль 1. Введение 
в компьютерную 
графику   18  18 54 
ОК-5 
ОПК-4 
ПК-19 
ПК-24 
2 Понятие, области 
применения и 
классификация 
компьютерной 
графики 
2  2 6 
ОК-5 
ОПК-4 
ПК-19 
ПК-24 
3 Физические, 
физиологические и 
психологические 
основы 
компьютерной 
графики 
6  2 16 
ОК-5 
ОПК-4 
ПК-19 
ПК-24 
4 Аппаратные и 
программные 
средства 
компьютерной 
графики 
4  2 16 
ОК-5 
ОПК-4 
ПК-24 
5 Растровая графика 
6  12 16 
ОК-5 
ОПК-4 
ПК-24 
 Модуль 2. Теория и 
практика создания, 
обработки и печати 
компьютерных 
изображений 
18  36  
ОК-5 
ОПК-4 
ПК-19 
ПК-24 
6 Векторная графика  
6  12  
ОК-5 
ОПК-4 
ПК-24 
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3.2. Занятия лекционного типа 
Содержание занятий лекционного типа, представлено в таблице А.3 
Таблица А.3 – Содержание занятий лекционного типа 
№ 
п/п 
№ раздела 
дисциплины 
Наименование занятий 
Объем в акад.часах 
всего 
в том числе в 
инновационной 
форме 
  
Модуль 1. Введение в компьютерную 
графику 
18  
1 1 
Раздел 1. Тема 1. Понятие, области 
применения и классификация 
компьютерной графики 
Понятие: Компьютерная графика. Области 
применения технологий компьютерной 
графики. Понятие: Линиатура. Глубина  
цвета. Понятие: Индексированные цвета. 
Варианты представления цветовых палитр. 
1-битный цвет. 2-битный цвет. 8-битный 
цвет. 4-битный цвет. 
Понятие: «Реальные» цвета. Highcolor. 
Truecolor. Глубина цвета: понятие и 
единица измерения. Отличие 
индексированных цветов от «реальных». 
Достоинства растровой графики, 
недостатки векторной графики. Разница 
между понятиями «свет», «цвет» и «имя 
цвета. 
 
 
 
 
 
 
 
 
2  
2 2 
Раздел 2. Тема 2. Физические, 
физиологические и психологические 
основы компьютерной графики 
Устройство глаза. Понятие: Цветовая 
модель. Трехмерное представление 
цветового пространства человека. 
Самосветящиеся и несамосветящиеся 
цветовые объекты. Понятие: Абсолютно 
черное тело. Модель RGB. Модель CMYK. 
Теория цветоощущения Геренга. Отличие 
аддитивного и субстрактивного 
формирования оттенков. Баланс белого: 
понятие и норма. Цветовая температура. 
Понятие метамерии. Теория 
цветоощущения Гельмгольца. Назначение 
колбочек, палочек и радужки в зрительном 
6  
73 
 
аппарате человека. 
3 3 
Раздел 3. Тема 3. Аппаратные и 
программные средства компьютерной 
графики 
Свободное ПО векторной графики. 
Коммерческое ПО векторной графики. 
Понятие: Сжатие данных. Понятие: 
Сжатие без потерь. Понятие: Сжатие 
данных с потерями. Понятие: Кодек. 
Растровые графические редакторы. 
Экземпляры форматов растровой графики. 
Понятие: Пи ксел. Понятие: Разрешение. 
Понятие: Dpi. Понятие: Ppi. Разрешение 
оригинала. Разрешение экрана. Понятие: 
МПикс. Разрешение экранного 
изображения. Разрешение принтера. 
4  
4 4 
Раздел 4. Тема 4. Растровая графика 
Понятие: Растровая графика. Достоинства 
растровой графики. Недостатки растровой 
графики. Свойства растровой графики. 
6  
  
Модуль 2. Теория и практика создания, 
обработки и печати компьютерных 
изображений 
18  
5 5 
Раздел 5. Тема 5. Векторная графика 
Понятие: Векторная графика. Способ 
хранения изображения векторной графики. 
Векторные операции. Векторные форматы. 
Преимущества векторной графики. 
Фундаментальные недостатки векторной 
графики. Свойства векторной графики. 
 
 
6  
6 6 
Раздел 6. Тема 6. Флеш графика 
Понятие. Области применения. 
Технологии. Объекты. Редакторы. 
6  
7 7 
Раздел 7. Тема 7. Видео монтаж 
Видео-документ. Форматы видео-
документов. Принципы создания видео-
документов. Инструменты видеомонтажа. 
6  
 
3.3. Занятия семинарского типа (практические занятия) 
 
Учебным планом не предусмотрено. 
 
3.4. Лабораторные занятия 
 
Содержание лабораторных занятий, представлено в таблице А.4. 
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Таблица А.4 - Содержание лабораторных занятий  
№ 
п/п 
№ раздела 
дисциплины 
Наименование занятий 
Объем в акад.часах 
всего 
в том числе в 
инновационной 
форме 
  Модуль 1. Введение в компьютерную 
графику   
18  
1 
4 
Основы работы в Adobe Photoshop – 
инструменты перемещения и выделения 
2  
2 
4 
Основы работы в Adobe Photoshop – 
инструменты обрезки, рисования и 
ретуширования 
2  
3 4 Создание коллажа 2  
4 4 Сложный составной рисунок 2  
5 4 Обои рабочего стола 2  
6 
4 
Графика для сайта (часть 1) Графика для 
сайта (часть 2) 
2  
7 4 Создание анимированных изображений 2  
8 4 Пакетная обработка изображений 2  
9 4 Работа с фильтрами, маской 2  
  Модуль 2. Теория и практика создания, 
обработки и печати компьютерных 
изображений 
18  
10 5 Основы работы в векторном редакторе 4  
11 5 Разработка логотипа 2  
12 6 Основы работы во флеш-редакторе 4  
13 7 Основы видеомонтажа 8  
 
 
4. Перечень учебно-методического обеспечения для самостоятельной 
работы обучающихся по дисциплине 
 
Компьютерная графика [Электронный ресурс] : электрон. учеб.-метод. 
комплекс дисциплины / Н. В. Соснин [и др.] ; Сиб. федерал. ун-т. - Красноярск : 
ИПК СФУ, 2008. - on-line 
Электронный конспект лекций в объеме 50 страниц. 
Практические работы в объеме 50 страниц. 
Презентация (230 слайдов). 
 
5. Фонд оценочных средств для проведения промежуточной 
аттестации 
 
Контрольные вопросы: 
 
1. Понятие: компьютерная графика  
2. Области применения технологий компьютерной графики 
3. Понятие: векторная графика  
4. Понятие: растровая графика   
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5. Способ хранения изображения векторной графики 
6. Векторные операции 
7. Преимущества векторной графики 
8. Недостатки векторной графики 
9. Трассировка растровой графики 
10. Интерполяция растра 
11. Понятие: пиксель  
12. Достоинства растровой графики   
13. Недостатки растровой графики   
14. Электромагнитное излучение 
15. Диапазоны оптического электромагнитного излучения 
16. Видимое электромагнитное излучение 
17. Монохроматическое излучение 
18. Понятие: свет 
19. Понятие: цвет 
20. Понятие: имя цвета 
21. Назначение радужки, сетчатки и зрительного нерва в зрительном аппарате 
человека 
22. Назначение колбочек, палочек  в зрительном аппарате человека 
23. Назначение зрительного пигмента 
24. График чувствительности колбочек и палочек 
25. Фасеточное зрение 
26. Физиология ощущения дневного белого цвета 
27. Физиология ощущения слепящего белого цвета 
28. Понятие: метамерия 
29. Теория цветоощущения Гельмгольца (суть, область применения, недостатки)  
30. Понятие: абсолютно черное тело 
31. Понятие, единица измерения: цветовая температура 
32. Цветовая температура источников света 
33. Баланс белого: понятие и норма 
34. Теория цветоощущения Геренга 
35. Ахроматические цвета 
36. Тон цвета 
37. Яркость цвета 
38. Насыщенность цвета 
39. Круг естественных цветов Гёте: первичные цвета 
40. Круг естественных цветов Гёте: вторичные цвета (1-го и 2-го порядка) 
41. Круг естественных цветов Гёте: первичные цвета: сочетание цветов 
42. Трехмерное представление цветового пространства человека 
43. Самосветящиеся и несамосветящиеся цветовые объекты 
44. Аддитивное формирование оттенков 
45. Субстрактивное формирование оттенков 
46. Понятие: цветовая модель  
47. Модель RGB: формирование оттенков 
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48. Модель CMYK: формирование оттенков  
49. Отличие CMY и CMYK моделей 
50. Печать при помощи модели CMYK 
51. Модель LAB 
52. Понятие: растровое изображение 
53. Характеристики растрового изображения 
54. Понятие: разрешение 
55. Понятие: Dpi  
56. Понятие: Ppi  
57. Понятие: Lpi  
58. Понятие: мегапиксель 
59. Виды разрешения 
60. Понятие, единица измерения: глубина цвета 
61. Понятие: индексированные цвета  
62. 1-битный индексированный цвет 
63. 2-битный индексированный цвет 
64. 4-битный индексированный цвет 
65. 8-битный индексированный цвет  
66. Принцип хранения палитрового изображения 
67. Понятие: «Реальные» цвета 
68. 8-битный реальный цвет  
69. Формула цвета Highcolor 
70. Формула цвета Truecolor 
71. Понятие: альфа-канал 
72. Понятие: проприетароное программное обеспечение 
73. Понятие: свободное программное обеспечение 
74. Инструменты векторных графических редакторов 
75. Инструменты растровых графических редакторов 
76. Основные векторные графические редакторы 
77. Основные растровые графические редакторы 
78. Понятие: сжатие данных  
79. Понятие: Сжатие без потерь  
80. Понятие: Сжатие данных с потерями  
81. Принцип сжатия данных 
82. Преимущества и недостатки сжатия данных с потерями 
83. Графические форматы сжатия данных без потерь 
84. Понятие: фотодиод 
85. Понятие, назначение: светочувствительная матрица  
86. Формат данных RAW  
87. Содержимое RAW-файла 
88. Достоинства и недостатки формата RAW 
89. Понятие, области применения: трехмерная графика 
90. Отличие 3D от 2D 
91. Этапы получения 3D изображения 
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92. Объекты моделирования 3D изображения 
93. Понятие: бинокулярное зрение 
94. Понятие: стереоэффект 
95. Понятие: стереопара 
96. Понятие: анаглиф 
97. Технология стереокино: Xpand 3D 
98. Технология стереокино: Dolby 3D 
99. Понятие: фрактал 
100. Применимость фракталов 
101. Виды фракталов 
102. Компоненты информации в компьютерном зрении 
103. Понятие: анализ изображений 
104. Понятие: распознавание образов 
105. Понятие: компьютерное зрение 
106. Причины сложности (проблемы) компьютерного зрения 
107. Признаки объектов в компьютерном зрении 
108. Основные даты развития компьютерного зрения 
109. Области применения компьютерного зрения 
110. Модель камер-обскура 
111. Физическое определение: изображение 
112. Цели обработки изображений 
113. Внутренние причины плохого качества цифровых фотоизображений. 
114. Гистограмма яркости 
115. Коррекция яркости 
116. Виды коррекции яркости 
117. Цветовая коррекция 
118. Виды цветовой коррекции  
119. Понятие: дизайн 
120. Понятие: юзабилити 
121. Значимые факторы юзабилити 
122. Понятие юзабилити-тестирование 
123. Программы создания прототипов интерфейса  
124. Принцип обратной связи интерфейсов  
125. Юзабилити правила для элементов управления 
126. Задачи навигации  
127. Принципы навигации 
 
6. Перечень основной и дополнительной учебной литературы, 
необходимой для освоения дисциплины 
 
а) основная литература 
1. Шпаков, Петр Сергеевич. Основы компьютерной графики [Текст] : 
учебное пособие для вузов по направлениям подготовки (специальностям) 
«Горное дело» и «Физические процессы горного или нефтегазового 
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производства» / П. С. Шпаков, Ю. Л. Юнаков, М. В. Шпакова ; Сиб. федер. ун-
т, Ин-т горн. дела, геологии и геотехнологий. - Красноярск : СФУ, 2014. - 396 с. 
2. Немцова, Тамара Игоревна. Компьютерная графика и web-дизайн 
[Электронный ресурс] : Учебное пособие / Т. И. Немцова, Т. В. Казанкова, А. В. 
Шнякин. - Москва : ИД Форум ; Москва : НИЦ ИНФРА-М, 2014. - 400 с. 
3. Петров М.Н. Компьютерная графика / М.Н. Петров, В.П. Молочков. – 
Изд-во Питер, 2010.  
4. Сергеев А.П. Основы компьютерной графики. Adobe Photoshop и 
CorelDRAW – два в одном. Самоучитель / А.П. Сергеев, С.В. Кущенко. – М.: 
«Диалектика», 2010. – С. 544. 
 
б) дополнительная литература 
1. Костюкова Н.И. Введение в компьютерную графику / Н.И. Костюкова.  
Методические рекомендации: Метод. Пособие. – Новосибирск: Сиб. 
Университетское изд-во, 2009.  
2. Порев В. Компьютерная графика / В. Пореев. – СПб.: БХВ-Петербург, 
2002.  
3. Смит К. Photoshop CS2 для начинающих / К. Смит. – М.: НТ Пресс, 
2007. – 544 с.  
4. Лебедев С.В. Web-дизайн: Учебное пособие по созданию публикаций 
для Интернет / С.В. Лебедев. – Издательство: Альянс-пресс, 2004. – 736 с. 
5. Мураховский В.И. Компьютерная графика / В.И. Мураховский Под 
ред. С.В.Симоновича. – М.: АСТ-Пресс, 2002.  
6. Пономаренко С.И. Пиксел и вектор. Принципы цифровой графики / 
С.И. Пономаренко. – СПб.: БХВ-Петербург, 2002.  
 
7. Перечень ресурсов информационно-телекоммуникационной сети 
Интернет, необходимых для освоения дисциплины 
 
8. Методические указания для обучающихся по освоению 
дисциплины 
 
Общий объем самостоятельной работы составляет 54 часа. 
Самостоятельное изучение теоретического материала составляет 18 
часов., темы для самостоятельного изучения представлены в таблице А.5 
Таблица А.5 темы для самостоятельного изучения 
Темы дисциплины, отводимые на самостоятельную работу по изучению 
теоретического материала 
Объем в 
часах 
Модуль 1. Введение в компьютерную графику   18 
Понятие, области применения и классификация компьютерной графики 2 
Физические, физиологические и психологические основы компьютерной 
графики 
7 
Аппаратные и программные средства компьютерной графики 4 
Растровая графика 5 
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Самостоятельное изучение теоретического материала включает в себя  
анализ и конспектирование студентами статей и монографий по изучаемой 
теме. Процесс анализа необходимой литературы и выборки из нее наиболее 
важного материала: подобранные материалы, да и сама проработка должна 
осуществляться дифференцировано. Одни источники содержат исключительно 
важные сведения и поэтому требуют внимательного изучения и 
конспектирования, другие, где затрагиваются лишь некоторые вопросы, 
относящиеся к изучаемой теме, могут быть представлены отдельными 
выписками. Ф. Бэкон говорил, что есть книги, которые надо только отведать, 
другие лучше всего проглотить и лишь немногие следует разжевать и 
переварить. 
Изучение литературы по избранной теме имеет своей задачей проследить 
характер постановки и решения определенной проблемы различными авторами, 
ознакомиться с аргументацией иx выводов и обобщений, с тем, чтобы на основе 
анализа, систематизирования, осмысления полученного материала выяснить 
современное состояние вопроса. 
Рекомендуем: 
– Все свои замечания, выводы по поводу работы с источниками тут же 
фиксировать письменно. 
– Записи должны быть краткими и обозримыми, вести их следует на 
отдельных листках или в тетради, но на одной стороне. 
– Записи, как уже говорилось ранее, могут иметь форму плана, тезисов, 
конспектов, выписок, а также картотеки идей, цитат методик, что в дальнейшем 
облегчит классификацию и систематизацию полученной информации. 
Примерная схема записи: 
 
Название источника 
 
Основные тезисы, проблемы 
 
Комментарии 
 
Образец 
 
Образец 
 
Образец 
 
 
– Записи являются лучшим способом накопления и первичной обработки 
материалов, одной из обязательных форм организации умственного труда. 
В обзоре даются анализ и сравнительная оценка различных подходов к 
решению поставленной проблемы разными авторами. 
Выполнение этих задач облегчается анализом литературы, который 
проведен студентами при отборе и первичной проработке материала и 
зафиксирован в конспектах и выписках. Теперь особое значение приобретает 
систематизация сделанных записей и собственных замечаний, предложений и 
предварительных выводов.  
Обобщение собранного материала требует его систематизации и 
классификации.  
В обзоре не следует стремиться к изложению всего и всякого материала, 
перечисляя одну за другой прочитанные статьи и книги.  
Необходимо попытаться: 
80 
 
– раскрыть существо вопроса, 
– выделить главные положения и ведущие идеи в соответствии с 
поставленными задачами и вопросами плана проектной работы. 
Таким образом, обзор должен носить не хронологический, а проблемный 
характер, который следует раскрывать состояние вопроса по разным 
литературным источникам. Причем излагать свои мысли желательно простым 
литературным языком, используя общедоступные для понимания термины.  
Содержание конспектов заключается в отражении своего собственного 
понимания и осмысления проблемы на основе изучения литературы, оценки тех 
или других аспектов различных теорий и концепций со ссылкой на их авторов, 
доказательства каких-либо положений с привлечением цитат. 
Ссылка на автора и его работу очень важна для читателя. Она позволяет 
ему непосредственно обратиться к первоисточнику и сделать необходимые 
уточнения. Надо только помнить, что цитирование не должно превращаться в 
самоцель, заглушать собственную мысль автора проектной работы, его 
понимание проблемы. В конце цитаты следует определить источник 
высказывания. 
Самостоятельное выполнение РГЗ составляет 36 часов. 
 
РГЗ 1 – 18 часов 
 
Цель: в графическом редакторе Adobe Photoshop разработать макет веб-
сайта на индивидуально выбранную тему. 
 
Условия выполнения работы 
 
1. Каждая работа выполняется индивидуально, работа и защита в парах, 
тройках и т.д. не допускается.  
2. В случае плагиата, а также незначительно отличающихся работ, с защиты 
снимаются все похожие работы.  
 
Технические требования к работе 
 
1. Макет должен содержать следующие части:  
 верх (шапку);  
 низ; 
 пункты меню (в любом месте); 
 подпункты (факультативно); 
 основную часть с заголовками и основным текстом. 
2. Все элементы должны быть выполнены в едином стиле. 
3. Макет должен быть полноцветным, содержать обработанные элементы 
фотоизображений (не менее 1-го) и искусственной графики (не менее 1-го 
изображения) адаптированные под основной стиль. 
4. Должны быть использованы не менее 2-х текстур. 
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Примечание. Изображения для п.3 и п.4 могут быть взяты из любых 
источников: диски с клипартами, Интернет, фотосъемка, сканирование 
готовых изображение, сканирование собственных рукотворных изображений. 
 
5. При разработке должны быть использованы функции: сложного 
выделения, коррекции цветового баланса, яркости \ контрастности, кривые, 
трансформация объектов, фильтрация. Другие – факультативно. 
6. Должны использоваться только web-цвета (галочка «Только Web-цвета» в 
окне выбора цвета). 
 
Технические требования к отчету по работе 
 
1. Макет сдается на CD-R диске в конверте. Диск подписывается маркером: 
Фамилия И.О., номер группы. 
2. На диск записываются следующие файлы: 
 исходные файлы (текстуры, фотографии, изображения) в собственных 
форматах с названиями base001, base002, base003. 
 макет в формате PSD с названием maket001 с несведенными 
подписанными слоями;  
 макет в формате PSD с названием maket002 со сведенными слоями;  
 сохраненные отдельно графические  элементы дизайна (верх, пункты 
меню (каждый отдельно), низ, дополнительные линии, разделители, 
логотипы, подложки и т.д.) в файлы через Файл \ Сохранить для Web в 
формате JPG или GIF с именами element001, element002, element003 и 
т.д. 
 
Сроки и форма защиты работы 
 
1. Макет сдается до зачетной недели на занятии своей группы. 
Предварительно копируется на сетевой диск Stud (с компьютера № 10). 
2. Студент должен продемонстрировать исходники, готовый макет и 
отдельно сохраненные элементы дизайна сайта. 
3. Студент должен быть готов бегло рассказать технологию разработки 
макета в целом и отдельных участков. 
4. Студент должен быть готов непосредственно при защите модифицировать 
макет, используя PSD файл с несведенными слоями. 
 
Приложение: папка Clipart с возможным исходным материалом к 
индивидуальной практической работе. 
 
РГЗ 2 – 18 часов 
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Разработка в векторном редакторе оформления обложки DVD диска в 
соответствии с вариантом студента (см. Методические указания по 
самостоятельной работе).   
 
9. Перечень информационных технологий, используемых для 
осуществления образовательного процесса по дисциплине (при 
необходимости)  
 
9.1. Перечень необходимого программного обеспечения. 
 
Для реализации учебного процесса по дисциплине необходимо 
следующее программное обеспечение: 
1) ОС Windows XP и выше; 
2) MS Word 2007 и выше;  
3) Adobe Photoshop CS3 и выше; 
4) CorelDRAW Graphics Suite X6; 
5) Adobe Premier Pro X4 и выше. 
 
9.2. Перечень необходимых информационных справочных систем. 
 
10. Материально-техническая база, необходимая для осуществления 
образовательного процесса по дисциплине 
 
Для обеспечения учебного процесса по данной дисциплине необходим 
компьютерный класс с проектором, локальной сетью на 12-15 посадочных мест 
оснащенных программным обеспечением. 
  
 
